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BAB IV
DESKRIPSI HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan diuraikan mengenai keseluruhan isi hasil penelitian
pengembangan media audio visual/video situs sejarah Kerajaan Galuh dalam
pembelajaran sejarah untuk meningkatkan kesadaran sejarah siswa di SMK
Taruna Bangsa Ciamis dan pembahasan hasil penelitian. Secara rinci hasil
penelitian diuraikan menjadi tiga sub bagian yaitu hasil penelitian pendahuluan
(deskripsi studi kepustakaan dan kondisi penggunaan media pembelajaran di
SMK Taruna Bangsa Ciamis saat ini), hasil pengembangan media dan hasil uji
efektifitas media audio visual/video situs sejarah Kerajaan Galuh.
A. Deskripsi Hasil Penelitian
1. Penelitian Pendahuluan
a. Studi Kepustakaan
Studi kepustakaan merupakan langkah awal dalam penelitian ini,
dimaksudkan untuk mengumpulkan landasan teoritik guna pengembangan media
pembelajaran sejarah, untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan kesadaran
sejarah siswa. Grand theory yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
adalah teori konstruktivisme dari Vigotsky. Konstruktivisme didasarkan pada
pendapat von Glasersfeld yaitu menekankan bahwa pengetahuan kita adalah
konstruksi (bentukan) kita sendiri. von Glasersfeld menegaskan lagi bahwa
pengetahuan bukanlah suatu tiruan dari kenyataan (realitas), pengetahuan
bukanlah gambaran dari dunia kenyataan yang ada, tetapi pengetahuan merupakan
akibat dari suatu konstruksi kognitif kenyataan melalui kegiatan seseorang.
Pengetahuan bukanlah tentang dunia lepas dari kenyataan tetapi merupakaan
ciptaan manusia yang dikonstruksikan dari pengalaman yang dialaminya.
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Sementara itu, Vygotski lebih mengutamakan pada “sosiokulturalisme”
yakni yang lebih menekankan interaksi sosial dalam pembentukan dan
perkembangan pengetahuan anak secara psikologis. Melalui interaksi sosial
dengan orang lain terlebih dengan yang punya pengetahuan lebih baik dan sistem
yang secara kultural telah berkembang dengan baik akan menantang siswa dalam
merekonstruksikan pengetahuannya lebih baik (Uyoh, 2008).
Sejalan dengan pandangan ahli di atas bahwa filsafat konstruktivisme yang
menjadi landasan pembelajaran sejarah adalah pengetahuan dibangun oleh
pengalaman siswa, dan pengetahuan dibangun dengan berbagai cara seperti
membaca, mendengar, bertanya, menelusuri dan melakukan eksperimen . dalam
pandangan konstruktivisme, peserta didik diharapkan memiliki kemampuan
berpikir untuk menyelesaikan setiap persoalan
Selain itu, digunakan pula teori pembelajaran sejarah dan media
pembelajaran yang relevan untuk pembelajaran sejarah Indonesia Kuno (masa
Hindu-Budha). Menurut Mulyasa (2006: 248), salah satu prinsip pelaksanaan
KTSP adalah kurikulum dilaksanakan dengan multistrategi dan multimedia,
sumber belajar dan teknologi yang memadai dan memanfaatkan lingkungan
sekitar sebagai sumber belajar. Hal ini tentunya juga berlaku untuk Kurikulum 13
yang diberlakukan dalam pembelajaran sejarah di SMK Taruna Bangsa Kelas X.
Penggunaan media pembelajaran oleh guru merupakan salah satu
kompetensi yang harus dimiliki guru dalam proses pembelajaran. Hal ini telah
diatur dalam Undang-Undang No. 14 tahun 2005 tentang guru dan dosen yang
isinya: Seorang guru harus memiliki kemampuan (1) memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran yang diampu. (2)
berkomunikasi secara efektif, empatik dan santun dengan peserta didik. Serta
terdapat di dalam Permendiknas No. 16 Tahun 2007 tentang standar kualifikasi
Akademik dan Kompetensi Guru, dinyatakan bahwa guru harus memiliki
kemampuan menggunakan media pembelajaran dan sumber belajar yang relevan
dengan karakteristik peserta didik dan mata pelajaran yang diampu untuk
mencapai tujuan pembelajaran secara utuh.
69
Pemanfaatan teknologi terutama dengan media audio visual dapat
mengatasi hambatan dalam pembelajaran materi tentang Wujud Akulturasi
Budaya Hindu-Budha. Melalui media audio visual situs Kerajaan Galuh, dapat
dihadirkan gambar-gambar secara nyata dan suara penjelasan materi. Dengan
media audio visual Situs Kerajaan Galuh tersebut, dapat  menumbuhkan dan
meningkatkan kesadaran sejarah siswa.
Media Audio visual merupakan media yang dapat dilihat dan didengar.
Menurut Hujair (2009:102), media audio visual adalah seperangkat alat yang
mempunyai fungsi untuk atau memproyeksikan gambar bergerak dan bersuara.
Media pembelajaran berbasis audio visual ini akan menghasilkan media
pembelajaran yang memadukan antara gambar dan suara. Menurut Sri Anitah,
media audio visual adalah media yang dapat didengar dan dilihat. Melalui media
ini, seseorang tidak hanya dapat melihat atau mendengar saja, tetapi dapat melihat
sekaligus mendengar sesuatu yang divisualisasikan. Hal ini akan membuat siswa
dapat mengingat lebih lama.
Media audio visual perlu dibuat semenarik mungkin bagi siswa karena
pada masa sekarang siswa lebih suka mengamati atau melihat tampilan yang
membangkitkan imajinasi konkret tentang masa lampau, seperti Kerajaan Galuh
yang pernah ada di Jawa Barat sekitar abad 7-16 M. Apabila siswa hanya
membaca, tentunya akan mudah lupa dan hanya membayangkan bentuk-bentuk
peninggalan Kerajaan Galuh tersebut. Dengan adanya video tersebut, siswa jadi
tahu dan memahami serta ingat lebih lama.
Situs sejarah Kerajaan Galuh penting karena dalam rangka pembelajaran
sejarah masa Hindu_Budha. Apabila siswa harus melihat langsung ke tempat-
tempat tersebut akan membutuhkan waktu yang lama, biaya yang cukup mahal
karena letaknya berjauhan. Akan tetapi, jika materi ini dibuat dengan kreasi media
audio visual, tentunya waktu yang diperlukan untuk belajar lebih efektif dan tidak
memerlukan biaya kunjungan ke lokasi.
Menurut Ronald Anderson (1994: 103-105), video mempunyai kelebihan,
antara lain dapat digunakan klasikal atau individual, dapat digunakan seketika,
berulang, dapat menyajikan materi secara fisik tidak perlu berbicara di depan
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kelas, dapat menyajikan objek yang berbahaya, dapat menyajikan objek secara
detail, tidak memerlukan ruang gelap, dapat diperlambat dan dipercepat, serta
menyajikan gambar dan suara. Sementara itu, kekurangan video adalah tidak
dapat direvisi, relatif mahal, dan perlu keahlian khusus dalam pembuatannya.
Tumbuhnya kesadaran oleh guru terhadap pengembangan media perlu
direalisasikan. Apalagi ditunjang dengan tuntutan era globalisasi yang disertai
perkembangan teknologi dapat dimanfaatkan untuk pengembangan media
pembelajaran sejarah.
b. Studi Lapangan
1) Deskripsi Hasil Studi Lapangan di Sekolah
(a) Guru Sejarah Di SMK Taruna Bangsa Ciamis
Jumlah guru sejarah yang ada di SMK Taruna Bangsa Ciamis adalah
sebanyak 3 orang. Mereka semuan tergabung di dalam Musyawarah Guru Mata
Pelajaran (MGMP) Sejarah di Kabupaten Ciamis. Seorang dari tiga guru sejarah
tersebut adalah Kepala Sekolah SMK Taruna Bangsa (Bapak AG). Guru yang
mengajar kelas X adalah Bapak HH, sedangkan yang mengajar kelas XI dan XII
adalah Bapak GH. Ketiga guru sejarah tersebut berlatar belakang pendidikan
sarjana pendidikan yang sesuai dengan bidang studi yang mereka ampu/ajar yaitu
pendidikan sejarah dengan masa kerja yang berbeda-beda. Bapak AG sudah
mengajar sejak 1994 namun jabatannya sebagai Kepala Sekolah menyebabkan ia
tidak lagi mengajar Sejarah. Sedangkan masa kerja Bapak HH dan GH berturut-
turut yaitu 2 tahun dan 1 tahun.
Penelitian ini lebih banyak melibatkan informan guru kelas X yaitu Bapak
HH. Menurutnya, kurikulum yang digunakan di SMK Taruna Bangsa adalah
Kurikulum 2013 yang menuntut para guru untuk mengembangkan pembelajaran
agar lebih menarik siswa dan mengeksplorasi pengetahuan siswa. Untuk
mendukung keberhasilan pembelajaran sejarah di sekolah dalam mengembangkan
rencana pembelajaran, informan mengaku bahwa ia mengembangkan sendiri
rencana pembelajaran dan membuat sendiri perangkat pembelajaran sesuai dengan
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Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang telah ditetapkan dan
disepakati MGMP Kabupaten Ciamis.
Kemudian mengenai metode dan media pembelajaran yang digunakan,
informan mengaku telah menggunakan metode bervariasi yakni: ceramah, diskusi
kelompok dan tanya jawab/ diskusi kelas serta game untuk membuat suasana
belajar mengajarnya lebih menarik. Untuk media, Bapak HH mempersiapkan
power point, tetapi ia jarang menggunakan dalam pembelajaran karena sarana
yang kurang memenuhi. Jumlah in focus tidak sebanding dengan jumlah kelas
yang ada di sekolah tersebut.
Mengenai pengintegrasian keunggulan sejarah lokal dalam pembelajaran
sejarah, menurut informan harus dan penting dilakukan, karena memang sudah
ada dalam kurikulum sejarah 2013 yang berlaku dan ditetapkan. Namun memang
selama ini, informan tersebut mengaku masih kesulitan dalam mengaitkan
materinya dan mengimplemetasikannya ke dalam pembelajaran di kelas karena
alokasi waktu yang terbatas sedangkan materi dalam buku ajar tidak
membahasnya.
Berdasarkan temuan di lapangan, Kepala Sekolah sebenarnya mendorong
para guru dilingkungan sekolahnya untuk membuat dan menggunakan media
dalam pembelajaran di kelas. Menurutnya, guru harus bisa teknologi untuk
digunakan sebagai media pembelajaran di kelas. Di lain pihak, sarana seperti
laboratorium komputer, dan jaringan internet sudah ada di sekolah. Ini tentunya
sangat mendukung pengembangan media pembelajaran.
Dari kegiatan pendahuluan ini diperoleh gambaran sebagai berikut:
1. Penggunaan media oleh guru masih minim
2. Minimnya fasilitas untuk penayangan media (in focus)
3. Ada keinginan guru untuk mengembangkan media
4. Guru menyampaikan materi terbatas pada buku ajar dan teks
5. Kendala waktu dan keahlian dalam membuat media yang dapat
menumbuhkan kesadaran sejarah
Dari hasil temuan di atas dapat disimpulkan bahwa siswa masih merasa
kesulitan dalam menangkap materi yang diajarkan, guru terkendala dalam proses
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pembuatan karena keahlian dan waktu yang tidak memadai sehingga guru hanya
mengandalkan materi dari buku teks. Dengan asumsi ini, ditawarkan
pengembangan media berbasis audio visual situs sejarah Kerajaan Galuh yang
diperkirakan dapat menyelesaikan masalah yang dihadapi dalam proses
pembelajaran sejarah. Selain itu, penanyangan video dengan CD ini dapat
meningkatkan kesadaran sejarah siswa.
(b). Hasil Observasi Pembelajaran di Kelas
Peneliti mengobservasi pembelajaran sejarah yang berlangsung di kelas X
Keperawatan I, dengan Kompetensi Inti: 3. Memahami dan menerapkan
pengetahuan faktual, konseptual,prosedural dalam ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan
minatnya untuk memecahkan masalah; Kompetensi Dasar: 3.8 Mengidentifikasi
karakteristik kehidupan masyarakat, pemerintahan dan kebudayaan pada masa
kerajaan-kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia dan menunjukkan contoh bukti-
bukti yang masih berlaku pada kehidupan masyarakat Indonesia masa kini.
Materinya adalah wujud akulturasi budaya Hindu-Budha.
Bapak Heri Herdianto, S.Pd. menggunakan metode ceramah dan diskusi
yang dipadu dengan ‘permainan/game’. Sebelumnya siswa mengeluarkan buku
LKS (Lembar Kerja Siswa) masing-masing. Sedangkan buku pegangan siswa
Kurikulum 13 itu sendiri hanya dimiliki oleh sang guru. Sampai saat ini pihak
sekolah belum menerima buku Kurikulum 13 meski sekolah tersebut (SMK
Taruna Bangsa) adalah salah satu dari sekolah yang dijadikan percontohan di
Kabupaten Ciamis dalam penerapan Kurikulum 13. Sekolah lain yang
mengimplementasikan Kurikulum 13 adalah SMAN 1 Ciamis, SMAN 2 Ciamis,
dan SMKN Kawali.
Kegiatan belajar dimulai dengan salam, sedikit mengulas materi yang lalu
dilanjutkan dengan apersepsi materi yang akan dibahas, dan kemudian guru
menyuruh siswa untuk membentuk kelompok. Kelompok terbagi menjadi lima.
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Masing-masing kelompok disuruh untuk membuat lima pertanyaan beserta
jawabannya berkenaan dengan materi yang akan dibahas, tentunya dengan
mengamati dan memahami Lembar Kerja Siswa (LKS) yang dimiliki siswa. Pada
saat masing-masing kelompok ditugasi membuat soal, beberapa anggota
kelompok terlihat serius dan aktif mendiskusikan soal yang dibuat, tetapi ada satu
dua siswa anggota kelompok yang hanya diam dan cenderung tidak terlalu
memperhatikan proses pembuatan soalnya.
Setelah waktu yang ditentukan untuk membuat soal dan jawabannya telah
selesai, masing-masing kelompok berusaha menjawab pertanyaan yang dimiliki
oleh kelompok lain. Tiap-tiap kelompok berebut untuk bisa menjawab pertanyaan
yang dilontarkan kelompok lain, karena ini akan menambah poin bagi mereka
yang bisa menjawabnya. Pada saat inilah suasana kelas menjadi riuh karena
tepukan tangan siswa yang menyemangati kelompoknya. Kegiatan pembelajaran
selanjutnya adalah ulasan materi yang disampaikan oleh guru HH.
Dilihat dari pengamatan peneliti terhadap proses belajar mengajar di kelas
X Keperawatan SMK Taruna Bangsa tampak peranan siswa yang sudah aktif (
student centre) dalam pembelajaran dan suasana kelas yang menyenangkan
dengan adanya game. Sedangkan guru sudah mulai tidak dominan. Akan tetapi,
pemanfaatan media yang berbasis teknologi masing kurang yang diakibatkan oleh
sarana yang tidak memadai. Hal ini cukup memprihatinkan karena di satu sisi
fasilitas Wifi sebenarnya sudah ada, di sisi lain, sarana pendukungnya seperti
laptop yang dimiliki siswa dan in focus yang dimiliki sekolah tidak sebanding.
Jadi untuk materi yang memerlukan penayangan mengalami kesulitan.
(c). Deskripsi Hasil Angket Siswa
Informasi yang diperoleh oleh peneliti berasal dari angket dan wawancara.
Dari hasil angket siswa mengenai pembelajaran sejarah yang berlangsung dikelas,
85% (23 siswa dari 27 jumlah siswa) menyatakan pembelajaran sejarah yang
diselenggarakan di kelas jarang membosankan. Sisanya menjawab tidak pernah
membosankan. Sebanyak 67% (17 siswa dari 27 jumlah siswa) siswa menyatakan
bahwa guru selalu menggunakan metode bervariasi dalam mengajar, sedangkan
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sisanya 37% (10 siswa dari 27 jumlah siswa) siswa menyatakan bahwa guru
sering menggunakan metode bervariasi dalam mengajar. Namun dalam
penggunaan media pembelajaran yang menarik, 44% (12 siswa dari 27 jumlah
siswa) siswa mengatakan guru jarang menggunakan media pembelajaran yang
menarik. Setelah dilakukan wawancara mengenai masalah ini, diketahui bahwa
guru sebenarnya telah mempersiapkan power point untuk menjelaskan materi
yang dipadu dengan metode ceramah, tetapi karena keterbatasan jumlah in focus
yang hanya tinggal 4 buah (awalnya 8 buah) sedangkan jumlah kelas di sekolah
tersebut berjumlah 32. Hal ini yang menyebabkan guru jarang sekali
menggunakan gambar, video peta, dan lain-lain yang membutuhkan infocus.
Mengenai penggunaan media yang menarik dalam pembelajaran sejarah, 62 %
siswa (17 siswa dari 27 jumlah siswa) menyatakan sangat setuju apabila guru
dalam pembelajaran menggunakan media yang menarik minat siswa. Sedangkan
sisanya, 38% menyatakan setuju.
Dari hasil angket yang disebarkan ke siswa SMK Taruna Bangsa kelas X
Keperawatan 1, sejumlah 74% siswa (20 siswa dari 27 jumlah siswa) menyatakan
bahwa guru jarang mengaitkan pelajaran sejarah dengan peristiwa sejarah di
lingkungan sekitar, siswa lainnya mengatakan guru sering dan selalu mengaitkan
materi pelajaran dengan lingkungan. Sementara itu, 85% siswa (23 siswa dari 27
jumlah siswa) sangat menyadari dan mengetahui bahwa situs Karangkamulyan
dan Astana Gede yang ada didaerahnya sebagai warisan budaya yang harus
dihargai dan dijaga. Sehingga mereka setuju untuk mengaitkan materi pelajaran
sejarah wujud akulturasi budaya Hindu Budha yang dipelajari di sekolah dengan
hasil-hasil peninggalan di daerah mereka, agar mereka lebih memahami wujud
akulturasi Hindu Budha dibalik peninggalan bersejarah yang ada di daerah
mereka.
(d). Deskripsi Hasil Analisis Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Penulis menganalisis Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
No. 65 Tahun 2013 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah.
Standar Proses adalah kriteria mengenai pelaksanaan pembelajaran pada satuan
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pendidikan untuk mencapai Standar Kompetensi Lulusan. Perencanaan
pembelajaran dirancang dalam bentuk Silabus dan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) yang mengacu pada Standar Isi. Perencanaan pembelajaran
meliputi penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran dan penyiapan media dan
sumber belajar, perangkat penilaian pembelajaran, dan skenario pembelajaran.
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang akan dianalisis adalah
RPP mata pelajaran sejarah untuk kelas X dengan Kompetensi Inti: 3. Memahami
dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dalam ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
Kompetensi Dasar: 3.8 Mengidentifikasi karakteristik kehidupan masyarakat,
pemerintahan dan kebudayaan pada masa kerajaan-kerajaan Hindu-Buddha di
Indonesia dan menunjukkan contoh bukti-bukti yang masih berlaku pada
kehidupan masyarakat Indonesia masa kini. Dalam hal ini, peneliti menganalisis
RPP sejarah yang dibuat oleh salah seorang guru yang ada di sekolah tempat
penelitian dilaksanakan (SMK Taruna Bangsa Ciamis) sekaligus menjadi guru
kolaborator dalam penelitian ini.
Adapun yang menjadi indikator penilaian RPP meliputi: a) penjabaran
indikator yang menjadi tujuan pembelajaran harus jelas rumusan dan cakupannya
serta sesuai dengan Kompetensi Dasar yang harus dicapai, b) pemilihan dan
pengorganisasian materi pembelajaran, serta strategi atau metode yang digunakan
dalam kegiatan pembelajaran harus sesuai dengan tujuan pembelajaran serta waktu
yang tersedia, c) pemilihan sumber/media yang tepat, d) penilaian hasil belajar serta
kelengkapannya.
Apabila dilihat dari tujuan pembelajaran yang disusun sudah mencakup aspek
sikap, pengetahuan, dan ketrampilan. Kemudian mengenai alokasi waktu untuk
menyampaikan materi cukup, yaitu 2 x 45 menit. Hanya saja, dalam pelaksanaan
kegiatan inti, tidak sesuai dengan yang telah dirancang oleh guru tersebut. Sumber
belajar seharusnya dapat menggunakan banyak sumber seperti yang terdapat dalam
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RPP dan juga diharapkan dalam implementasi Kurikulum 13 yang mengeksplorasi
berbagai sumber sebagai bahan pengamatan siswa. Nyatanya, sumber yang digunakan
hanya LKS, sedangkan buku pegangan siswa dari Kurikulum 13 tidak ada karena
pendistribusian buku tersebut belum sampai ke SMK Taruna Bangsa. Pada tahap
evaluasi, nyatanya siswa tidak diberi tugas untuk membuat makalah sebagai bentuk
ketrampilan yang dituntut dalam tujuan pembelajaran.
Selanjutnya, dari analisis RPP ini dapat disimpulkan bahwa secara
keseluruhan bahwa RPP yang dibuat cukup representatif untuk materi yang akan
disampaikan sesuai dengan Kompetensi Dasar. Perbaikan justru diperlukan pada saat
kegiatan pembelajarannya.
2) Deskripsi Hasil Studi lapangan yang Berkaitan Dengan Situs Kerajaan
Galuh (Karangkamulyan dan Astana Gede)
Kabupaten Ciamis berada pada 108°19’ sampai dengan 108°42’ Bujur
Timur dan 7°40’20” sampai dengan 7041’20’’ Lintang Selatan. Kecamatan paling
Utara adalah Kecamatan Sukamantri berada pada  titik 7,082 garis Lintang
Selatan, kecamatan paling barat adalah Kecamatan Cihaurbeuti dengan titik
108,202 Bujur Timur, kecamatan paling selatan adalah Kecamatan Pamarican
berada pada  titik 7,461 Lintang Selatan dan kecamatan paling timur adalah
Kecamatan Lakbok dengan titik 108,682 Bujur Timur.  Wilayah sebelah Utara
berbatasan dengan Kabupaten Majalengka dan Kabupaten Kuningan, sebelah
Barat dengan Kabupaten Tasikmalaya dan Kota Tasikmalaya, sebelah Timur
dengan  Kota Banjar dan Propinsi Jawa Tengah, dan sebelah Selatan dengan
Kabupaten Pangandaran. Luas Wilayah Kabupaten Ciamis secara keseluruhan
mencapai  143,387 ha.
Kabupaten Ciamis cukup potensial untuk pertanian dan pariwisata karena
merupakan jalur transportasi antar kota maupun antar propinsi yang melewati
pusat kota. Jalur lalu lintas antar propinsi melewati kecamatan Cihaurbeuti,
Sindangkasih, Cikoneng, Ciamis, Cijeungjing dan Cisaga. Kabupaten Ciamis juga
memiliki beberapa tempat pariwisata yang merupakan peninggalan Kerajaan
Galuh dan wisata alam, diantaranya Situs Karangkamulyan, Astana Gede dan Situ
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Lengkong Panjalu yang diharapkan menjadi daerah wisata andalan Kabupaten
Ciamis setelah Pangandaran menjadi Kabupaten baru. Di bawah ini akan
diuraikan mengenai Sejarah Kerajaan Galuh dan situs-situs peninggalannya yang
ada di Ciamis, terutama Karangkamulyan dan Astana Gede.
Menurut Dadan Wildan (Ekadjati, 1997: 2), cerita tentang awal berdirinya
Kerajaan Galuh diungkapkan terutama dalam sumber sejarah berupa naskah.
Sumber-sumber berupa naskah pada umumnya tergolong pada historiografi
tradisional yang didalamnya mengandung unsur-unsur mitos, dongeng, legenda,
dan unsur-unsur yang bersifat historis.  Sumber sejarah berupa naskah itu
biasanya tertulis pada daun atau kertas, umumnya isinya panjang karena berupa
cerita atau bahasan. Kalau menceritakan suatu kerajaan atau daerah, biasanya
diceritakan sejak mulai berdiri hingga masa ditulisnya naskah tersebut. Semakin
dekat jarak waktu penulisan naskah dengan waktu terjadinya peristiwa, maka
semakin tinggi nilainya sebagai sumber sejarah.
Beberapa naskah yang menceritakan tentang Kerajaan Galuh, antara lain:
Carios Wiwitan Raja-Raja di Pulo Jawa, Wawacan Sajarah Galuh, Sejarah
Galuh Bareng Galunggung, Ciung Wanara, Carita Waruga Guru, Sajarah Bogor,
Sanghyang Siksakandang Karesian, dan Carita Parahyangan. Diantara naskah-
naskah tersebut Sanghyang Siksakandang Karesian, dan Carita Parahyangan
merupakan sumber yang tergolong sumber primer karena ditulis sezaman atau
lebih mendekati zaman Kerajaan Galuh. Sanghyang Siksakandang Karesian
ditulis pada 1518, ketika Kerajaan Sunda masih ada, Carita Parahyangan ditulis
pada 1580, setahun setelah Kerajaan Sunda runtuh.
Adapun mengenai asal-usul Kerajaan Galuh, naskah Wawacan Sajarah
Galuh menceritakan sebagai berikut:
Diceritakan bahwa Nabi Adam dan istrinya, Babu Hawa, adalah manusia
pertama yang hidup di bumi ini. Mereka mempunyai 79 anak yang terdiri atas 40
anak laki-laki dan 39 anak perempuan. Putra-putra Nabi Adam itulah yang
kemudian menjadi cikal-bakal manusia di seluruh dunia, antara lain di Melayu,
Arab, Sunda, Jawa, Turki, Afrika, Amerika, Palembang, Sambas, Malaka, Pulau
Pinang, Judah, Bali, Ambon, Bugis, Riau, dan Cina. Ratu Galuh berhasil
78
mendirikan sebuah nagara di Lakbok setelah mengalahkan Nurana, penguasa
makhluk halus. Selanjutnya, ketika terjadi banjir besar pada zaman Nabi Nuh,
Ratu Galuh dan pengikutnya berhasil menyelamatkan diri dengan naik ke Gunung
Padang dan Gunung Galunggung yang diciptakannya. Setelah banjir surut, Ratu
Galuh meminta rakyatnya mencari tempat untuk mendirikan negara baru. Untuk
sementara, ia menetap di Bojonglopang. Untuk ibukota negara baru ditetapkan di
sebuah tempat di mana ditemukan batu persegi berwarna putih, yaitu di daerah
pertemuan Sungai Cimuntur, di bagian mudik Karangkamulyan. Selain itu, tempat
tersebut dijatuhi cahaya yang keluar dari gunung meletus karena terpanah seribu
Guntur. Di sanalah Ratu Galuh mendirikan negara baru yang diberi nama Bojong
Galuh. Kerajaan Bojong Galuh mengalami masa kejayaan. Ratu Galuh
mempunyai 9 istri, terdiri atas 7 makhluk halus dan 2 manusia biasa.
Setelah lama memerintah, Ratu Galuh meninggalkan keraton untuk
menjadi pertapa. Patihnya yang bernama Ki Bondan diserahi tahta, dan berkat
cincin raja yang disebut soca ludira, sang patih berganti rupa menjadi sang Ratu
Galuh. Ternyata, sang patih mengkhianati janjinya untuk tetap setia kepada raja,
ia bertindak sewenang-wenang. Salah seorang raja putra raja, Ciung Wanara,
memberi hukuman dengan memasukkannya ke dalam kurungan besi yang dikunci
dari luar. Karena perbuatannya, Ciung Wanara berselisih dengan saudaranya,
Hariang Banga. Perkelahian yang berlangsung berhari-hari itu berakhir dengan
pemufakatan bahwa Pulau Jawa akan dibagi dua. Ciung Wanara menjadi raja di
Pajajaran dengan gelar Adipati Sangkala Dewa (Pandu Dewa), sedangkan Hariang
Banga berkuasa di Majapahit dengan gelar Adipati Sangkala Wisa. Sangkala Wisa
berkuasa di Medang Kambulan selama 150 tahun kemudian digantikan oleh
seorang wanita bernama Dipati Kalawijangga yang memerintah selama 8 tahun
dengan pusat kerajaan di Roban.
Selanjutnya, diceritakan tentang kembalinya raja di Galuh (Ciung Wanara)
dari Pajajaran. Raja ini bermaksud membangun keraton di Kutapinggan, Cilacap.
Wilayah itu semula termasuk wilayah Galuh, lalu menjadi kekuasaan Jawa karena
Nyi Kurawat diperistri Sunan Mataram. Perbatasan kerajaan Galuh ialah Losari di
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sebelah timur, Gunung Galunggung dan Sungai Cikunir di sebelah barat, dan
Sungai Ciwulan di sebelah selatan.
Selanjutnya, asal-usul Kerajaan Galuh berdasarkan sumber sejarah Carita
Parahyangan. Naskah ini ditulis pada tahun 1580, setahun setelah Kerajaan Sunda
runtuh. Dengan demikian, Carita Parahyangan berasal dari masa pra-Islam, yakni
tatkala kekuasaan dan kebudayaan Hindu masih mewarnai masyarakat Jawa
Barat. Naskahnya sendiri ditemukan di daerah Ciamis dan ditulis dengan bahasa
dan aksara Sunda (Kuno).
Carita Parahyangan (kropak 406) memulai kisah dengan menyebutkan
nama sejumlah tokoh yang dianggap tokoh fiktif dan lebih bersifat mitos.
Kisahnya dimulai oleh Sang Resiguru yang beranak Rajaputra. Rajaputra beranak
Sang Kandiawan dan Sang Kandiawati. Kandiawan memerintah selama 15 tahun.
Ia memindahkan pusat kerajaannya ke Medangjati. Kandiawan mempunyai anak
bernama Sang Wretikandayun yang menggantikannya menjadi raja dan negaranya
lebih dikenal dengan nama Galuh. Sang Wretikandayun memerintah selama 90
tahun. Di sebelah barat Kerajaan Galuh terdapat Kerajaan Sunda. Selain itu,
terdapat pula kerajaan-kerajaan kecil, seperti Kendan, Kuningan, Denuh, dan
Galunggung.
Berdasarkan sumber-sumber tradisional di atas, Situs Karangkamulyan
dihubungkan dengan sejarah awal Kerajaan Galuh yang penuh dengan cerita
mitos. Lain halnya dengan Situs Astana Gede yang peninggalan arkeologisnya
erat dengan gambaran kondisi pemerintahan Raja Niskala Wastukencana.
Prasasti Astana Gede/Kawali sering dikaitkan dengan Keraton Galuh
Pakuan yang eksis sekitar abad ke-14 sampai awal abad ke-15 di Kawali. Pada
masa Prabu Maharaja (1350-1357), pusat pemerintahan Kerajaan Sunda Galuh
dipindahkan ke Kawali. Dari isi prasasti (I-VI) yang ditemukan di Astana Gede,
Kawali, ditemukan bahwa pusat pemerintahan tetap bertahan hingga pemerintahan
Rahyang Niskala Wastukancana (1371-1375). Berdasarkan pada keterangan dari
prasasti Kawali I, komplek keraton Galuh dinamai Surawisesa. Komplek keraton
Surawisesa terletak di kawasan komplek situs Astana Gede, Kawali (Sekarang).
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Dalam prasasti ini juga disebutkan bahwa Prabu Raja Wastu pada waktu itu
membuat parit dan benteng di sekeliling keratin (Lubis, dkk, 2013: 180).
Uraian ini sekaligus merupakan rujukan bagi pengembangan materi
pembelajaran sejarah di kelas X SMK semester 2 sesuai dengan Kompetensi Inti
dan Kompetensi dasar (KI-KD) yang berlaku.
2. Pengembangan Media Audio Visual Situs Kerajan Galuh dalam
Pembelajaran Sejarah
Prosedur pengembangan merupakan langkah-langkah prosedural yang
oleh peneliti dalam membuat suatu produk. Prosedur dalam pengembangan secara
tidak langsung akan memberikan petunjuk bagaimana prosedural yang harus
dilalui sampai ke produk yang akan dispesifikasikan. Prosedur pengembangan
akan dipaparkan sebagai berikut.
Analisis Kebutuhan Dan Karakteristik Siswa
Menurut Sadiman (2002:99), yang dimaksud dengan kebutuhan dalam
proses belajar mengajar adalah kesenjangan antara kemampuan, ketrampilan, dan
sikap siswa yang diharapkan, dengan kemampuan, ketrampilan, dan sikap siswa
yang dimiliki siswa.
Studi pendahuluan menggambarkan bahwa pembelajaran sejarah yang
dilakukan oleh guru di SMK Taruna Bangsa sudah tidak lagi berpusat pada guru
(teacher centre), tetapi student centre.  Siswa didorong untuk selalu aktif, dengan
melakukan games/permainan-permainan yang dipadu dengan diskusi. Meskipun
pola pembelajarannya sudah berorientasi siswa, tetapi guru jarang menggunakan
media pmbelajaran. Hal ini terjadi lantaran beberapa sebab yang telah diuraikan di
atas. Sementara itu, banyak peninggalan sejarah yang ada di sekitar siswa, tetapi
tidak diketahui. Seperti peninggalan sejarah Kerajaan Galuh di Situs
Karangkamulyan dan Situs Astana Gede Kawali. Permasalahan ditemukan pada
materi tentang akulturasi budaya Hindu Budha, dimana siswa kurang memahami
dan menganalisis bentuk-bentuk akulturasi budaya Hindu Budha.
Bertolak dari hasil pengamatan tersebut di atas diperlukan sebuah media
pembelajaran yang mampu membangkitkan minat, memberikan motivasi, dan
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tentunya memberikan sebuah inovasi baru dalam proses pembelajaran sejarah.
Karena alasan tersebut dalam penelitian ini dikembangkan sebuah media
pembelajaran menggunakan audio visual dengan memanfaatkan situs sejarah
Kerajaan Galuh (Situs Karangkamulyan dan Situs Astana Gede Kawali) yang ada
di Ciamis.
Setelah mengetahui sasaran pengembangan media adalah siswa, kemudian
disusunlah karakteristik siswa yang menjadi sasaran pengembangan media.
Karakteristik siswa tersebut antara lain adalah:
1. Satu kelas terdiri dari laki-laki dan perempuan
2. mampu mengoperasikan computer/laptop
3. Memiliki kemampuan intelektual yang beragam
4. Belajar di kelas klasikal
5. Tidak terbiasa belajar mandiri
6. Siswa kurang aktif dalam proses belajar mengajar di kelas sehingga siswa
kurang terlibat dalam pembelajaran.
7. Belum pernah belajar dengan menggunakan media audio visual situs sejarah
Kerajan Galuh
Analisis Tujuan
Tujuan pembelajaran merupakan faktor yang sangat penting dalam
pembelajaran. Tujuan pembelajaran merupakan pernyataan perilaku yang harus
dapat dilakukan siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar. Dalam
perumusuan tujuan pembelajaran yang jelas, dapat mengetahui perubahan sikap
yang diharapkan. Keberadaan media dalam pembelajaran sangat mempengaruhi
hasil belajar siswa. Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan perlu
dikembangkan media yang dapat meningkatkan hasil belajar dan juga kesadaran
sejarah.
Perumusan tujuan pembelajaran dalam pengembangan media audio visual
pada materi wujud akulturasi budaya Hindu-Budha didasarkan pada Kompetensi
Inti dan Kompetensi Dasar Kurikulum 2013. Kompetensi inti yang dijadikan
dasar adalah “3. Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual,
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konseptual,prosedural dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya
untuk memecahkan masalah” dengan kompetensi dasar “3.8 Mengidentifikasi
karakteristik kehidupan masyarakat, pemerintahan dan kebudayaan pada masa
kerajaan-kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia dan menunjukkan contoh bukti-
bukti yang masih berlaku pada kehidupan masyarakat Indonesia masa kini”.
Pokok bahasan “Wujud akulturasi budaya Hindu-Budha”. Pada mata pelajaran
Sejarah semester 2 kelas X. Pengguna dari media pembelajaran ini nantinya
adalah siswa kelas X semester 2 (genap) SMK Taruna Bangsa Ciamis.
Landasan yang digunakan sebagai dasar pemikiran pengembangan media
pembelajaran menggunakan audio visual adalah landasan teknologis tidak bisa
dipungkiri bahwa kehadiran produk-produk teknologi telah memberi dampak
yang luar biasa terhadap peserta didik. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
komunikasi dan informasi sangat membantu para guru dan peserta didik dalam
memperoleh informasi. Tidak bisa dipungkiri bahwa kehadiran produk-produk
teknologi telah memberi dampak yang luar biasa terhadap peserta didik.
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi komunikasi dan informasi sangat
membantu para guru dan peserta didik dalam memperoleh informasi.
Menyusun Naskah
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah mengidentifikasi materi
tentang Sejarah Kerajaan Galuh dengan merangkum beragam materi dari buku-
buku dan sumber-sumber lain untuk memperoleh gambaran hal apa saja yang
akan dicantumkan dalam VCD pembelajaran, kemudian dilakukan penyusunan
desain produk media pembelajaran menggunakan audio visual sampai pada
membuat naskah video. Peneliti selanjutnya mengumpulkan bahan-bahan
pendukung seperti video, foto, dan audio tentang situs-situs Karangkamulyan dan
Astana Gede dan mencari instrumen atau musik sebagai pengiring dalam tampilan
video.
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Gambar/ video yang diperlukan dalam memproduksi video ini diperoleh
tidak hanya dari gambar/video yang diambil sendiri dengan kamera digital, tetapi
juga di download dari internet seperti dari situs Dinas Pariwisata dan Kebudayaan
Kabupaten Ciamis dan Badan Pelestarian Sejarah dan Nilai Tradisional (BPSNT)
Serang. Sementara itu, untuk memproduksi suara, dilakukan dengan melakukan
perekaman suara terhadap naskah video.
Dalam pembuatan video pembelajaran sejarah yang telah dirancang sesuai
dengan materi yang dikembangkan ini, peneliti bekerja sama dengan ahli video
untuk memadukan gambar, suara, musik serta menyunting gambar dan suara
supaya alur penyajiannya sesuai dengan naskah yang telah dirancang sebelumnya
dengan tujuan mudah dipahami oleh sasaran. Program yang digunakan adalah
Windows Movie Maker. Pada tahap akhir produksi media, untuk menyimpan
video, dan memudahkan penyajian video, dilakukan burning ke media VCD
(Video Compact Disk) serta disimpan ke dalam Flashdisk.
Selanjutnya sesuai dengan landasan teknologis, pengembangan media
pembelajaran sejarah menggunakan audio visual sejarah Kerajaan Galuh disusun
dengan memanfaatkan software atau aplikasi pembuat video sederhana yaitu
Windows Movie Maker. Dalam pembuatan video pembelajaran sejarah yang telah
dirancang sesuai dengan materi yang dikembangkan ini, peneliti bekerja sama
dengan ahli video untuk memadukan gambar, suara, musik serta menyunting
gambar dan suara supaya alur penyajiannya sesuai dengan naskah yang telah
dirancang sebelumnya dengan tujuan mudah dipahami oleh sasaran. Setelah video
direvisi berdasarkan validasi dari ahli-ahli, maka video kemudian disimpan di
dalam komputer dan kemudian dibakar (burning) dalam keping CD (compact
disk) yang nantinya produk ini dapat diimplementasikan dalam proses
pembelajaran.
Media pembelajaran Sejarah yang dikembangkan menggunakan audio
visual  memuat visual dari gambaran asli bentuk peninggalan sejarah Kerajaan
Galuh di Situs Karangkamulyan dan Situs Astana Gede dengan dilengkapi
penjelasan materi. Dengan demikian, siswa memperoleh gambaran yang nyata
tanpa harus mendatangi tempat-tempat yang letaknya berjauhan tersebut. Hal ini
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sangat efektif bagi pembelajaran. Di samping waktu yang dapat diefektifkan, dari
segi biaya juga meringankan. Maka, dapat dikatakan bahwa penyajian materi
melalui media audio visual menjadi suguhan yang menyenangkan bagi siswa
daripada pemaparan materi dengan metode ceramah.
SMK Taruna Bangsa terletak di tengah dua lokasi situs Kerajaan Galuh
tersebut. Situs Karangkamulyan berada di wilayah Bojonggede yang dapat
ditempuh kendaraan sekitar 20 menit dari Ciamis arah ke Timur, sedangkan Situs
Astana Gede berada di Kecamatan Kawali arah ke Utara dari Kota Ciamis, dapat
ditempuh sekitar 60 menit dari Ciamis. Media pembelajaran sejarah menggunakan
media audio visual yang dikembangkan ini membawa peserta didik menikmati
peninggalan-peninggalan sejarah Kerajaan Galuh tanpa perlu mereka keluar dari
lingkup sekolah atau tempat tinggal mereka. Bagi guru, pemanfaatan media
pembelajaran sejarah yang dikembangkan menggunakan audio visual dalam
proses pembelajaran sejarah dirasa lebih efisien, karena beliau tidak perlu
memikirkan biaya untuk mengadakan seperti wisata belajar ke dua tempat
tersebut. Hal ini sesuai dengan yang disampaikan oleh Nunuk Suryani dan Leo
Agung (2012: 147-149) bahwa penggunaan media pembelajaran mempunyai
tujuan yaitu: (1) Agar proses belajar mengajar yang sedang berlangsung dapat
berjalan dengan tepat guna dan berdaya guna, (2) untuk mempermudah bagi guru
dalam menyampaikan informasi materi kepada siswa, (3) mempermudah bagi
siswa dalam menyerap atau menerima serta memahami materi yang telah
disampaikan oleh guru, (4) mendorong keinginan siswa untuk mengetahui lebih
banyak dan mendalm tentang materi atau pesan yang disampaikan oleh guru, (5)
menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara siswa yang satu dengan
yang lain terhadap materi yang disampaikan oleh guru.
a. Evaluasi Media Pembelajaran/Produk
Media audio visual (video) yang telah dibuat perlu dievaluasi atau dinilai
terlebih dahulu sebelum dipakai/ diimplementasikan dalam pembelajaran di kelas.
Penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah media yang di buat tersebut
dapat mencapai tujuan-tujuan yang telah ditetapkan atau tidak. Untuk itu, media
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yang telah di produksi, sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran perlu
terlebih dahulu divalidasi, diantaranya oleh: ahli media dan desain pembelajaran,
serta ahli materi pembelajaran (guru sejarah). Kemudian dilanjutkan dengan tahap
uji coba untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran menggunakan audio
visual berupa video pembelajaran yang dikembangkan ini. Uji coba dilakukan
kepada siswa dengan tiga tahapan yakni, uji coba masing-masing terhadap 3
siswa, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Melalui serangkaian uji
coba ahli dan uji coba terhadap peserta didik akhirnya produk akhir media
pembelajaran menggunakan audio visual berupa video pembelajaran dihasilkan
dengan memasukkan saran atau komentar atau tanggapan dan revisi dari ahli
materi, ahli media dan desain pembelajaran, serta siswa.
Tabel 4.1
Tampilan Media Audio Visual Yang Dikembangkan
No Visual Audio Keterangan
1 Iringan musik Sunda Pembuka
2 Iringan musik Sunda
3 Iringan musik Sunda Indikator
pembelajaran
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4 Iringan musik Sunda
5 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Di Jawa Barat terdapat
sebuah kerajaan yang
pernah eksis, yaitu
Kerajaan Galuh. Salah
satu daerah yang
mempunyai bukti fisik
peninggalan kerajaan
tersebut adalah Ciamis,
tepatnya Karangkamulyan
dan Astana Gede.
6 Iringan musik Sunda
7 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Peninggalan arkeologis di
Situs Karangkamulyan
terdiri atas:
8 Iringan musik Sunda
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9 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Pangcalikan yaitu batu
yang terletak di atas lahan
seluas 25 m² yang
dibatasi pagar batu
berukuran tinggi 60 cm;
dan tebal 80 cm.
10 Iringan musik Sunda
11 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Sanghiang Bedil yaitu
merupakan suatu ruangan
yang dikelilingi tembok
berukuran 6.20 x 6 meter.
Di dalam ruangan ini
terdapat dua buah menhir.
Tempat ini digunakan
sebagai gudang senjata
Kerajaan Galuh.
12 Iringan musik Sunda
13 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Panyabungan ayam: yaitu
dataran dengan batu-batu
datar dan menhir. Situs
Panyabungan merupakan
lahan kosong yang
dikelilingi pohon besar,
tempat sabung ayam
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milik Ciungwanara
dengan ayam Hariang
Banga.
14 Iringan musik Sunda
15 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Lambang Peribadatan
yaitu tempat yang
digunakan sebagai tempat
pemujaan atau
sembahyang pada masa
Kerajaan Galuh.
16 Iringan musik Sunda
17 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Panyandaan: berbentuk
menhir yang berukuran
tinggi 120x70 cm, dan
dolmen yang berukuran
120x32 cm. Panyandaan
digunakan sebagai tempat
bersandar Dewi
Naganingrum setelah
melahirkan anaknya yaitu
Ciung Wanara
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18 Iringan musik Sunda
19 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Cikahuripan: merupakan
sebuah sumur yang
digunakan sebagai tempat
mandi permaisuri.
20 Iringan musik Sunda
21 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Pamangkonan: berbentuk
gada yang berfungsi
sebagai alat penyeleksian
calon prajurit dengan
mengangkat batu tersebut.
22 Iringan musik Sunda
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23 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Patimuan: merupakan
delta tempat bertemunya
Sungai Citanduy dengan
Sungai Cimuntur.
24 Iringan musik Sunda
25 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Makam Adipati
Panaekan: merupakan
makam Adipati Panaekan.
Gelar Adipati diperoleh
dari Sultan Agung, raja
Mataram.
26 Iringan musik Sunda
27 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Sedangkan di Astana
Gede terdapat enam
prasasti
28 Iringan musik Sunda
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29 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Prasasti I berbentuk
trapesium dengan posisi
terbaring, dituliskan
dalam aksara dan bahasa
Sunda Kuno. Isi prasasti
menurut Hasan Djafar”
inilah jejak (tapak)
almarhum yang mulia
Prabu Raja Wastu
bertahta di benteng
Kawali yang
memperindah Kadatuan
Surawisesa yang
mendirikan pertahanan di
sekeliling (kerajaan) dan
yang menyuburkan
seluruh wilayah
pemukiman, kepada yang
datang hendaknya
menjaga keindahan
tempat ini agar berjaya di
dunia”.
30 Iringan musik Sunda
31 Iringan musik Sunda
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32 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Prasasti II berupa
lempeng batu persegi
panjang dalam posisi
berdiri. Prasasti ini
berbunyi “kepada yang
mengisi (wilayah) Kawali
(ini) berani (lah)
menerapkan kebenaran
agar bertahan dalam
perjuangan (hidup).
33 Iringan musik Sunda
34 Iringan musik Sunda
35 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Prasasti III atau batu
‘tapak’ hampir bersegi
lima tidak sama sisi.
Terdapat cap tangan kiri,
sepasang telapak kaki
serta lubang-lubang kecil.
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36 Iringan musik Sunda
37 Iringan musik Sunda
38 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Prasasti IV atau batu
Panyandungan, berupa
batu tegak. Prasasti ini
berbunyi: “Sang Maha
Suci Lingga (yang telah
tiada/menjadi) hiyang”.
39 Iringan musik Sunda
40 Iringan musik Sunda
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41 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Prasasti V atau batu
Panyandaan berbentuk
menhir, yang bertuliskan:
“Sang Maha Suci Lingga
arca
42 Iringan musik Sunda
43 Iringan musik Sunda
44 Dubbing diiringi musik
Sunda:
Prasasti VI berbentuk
persegi empat tidak
beraturan berbunyi:
“berani (menahan)
kotoran tinggallah isi dari
rasa, kepada yang mengisi
(kehidupan) di wilayah
jangan berlebihan agar
tidak sengsara
45 Iringan musik Sunda
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46 Iringan musik Sunda
47 Penutup
b. Penyajian Data Uji Coba
a). Data Ahli Materi
1). Validasi Ahli Materi
Evaluasi dari ahli media dijadikan patokan untuk memperbaiki materi
selanjutnya. Validasi ini dilakukan sebelum uji kompetensi, sehingga
meminimalisir kesalahan ini pada saat diterapkan dalam proses pembelajaran.
Ahli materi dalam media pembelajaran menggunakan audio visual yang
dikembangkan adalah Agus Gusanto, S. Pd., sebagai guru mata pelajaran Sejarah
di SMK Taruna Bangsa. Validasi ahli materi meliputi aspek penilaian komunikasi,
desain, teknis, dan format tampilan. Menurut Agus Gusanto, media yang
dikembangkan sudah layak tinggal dikembangkan di sekolah-sekolah yang ada di
Ciamis ditambah dengan perlu adanya tulisan pada tiap lokasi.
Di bawah ini, dapat dilihat gambaran penilaian oleh ahli materi.
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Tabel 4.2
Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi oleh Agus Gusanto, S.Pd.
No Aspek Penilaian Skor
1 2 3 4 5
1 Kesesuaian isi materi
dengan tujuan
pembelajaran

2 Kesesuaian materi
dengan tingkat
pendidikan

3 Kebenaran cerita
dengan sejarah

Jumlah 3
Jumlah X skor 3x4
Jumlah Total 12
Rerata 4
Keterangan Baik
Sumber: Kuesioner Uji Coba Ahli Materi
Hasil validasi dari ahli materi media pembelajaran ini mempunyai jumlah
total nilai 3 bila direrata 4 dan secara keseluruhan dinyatakan Baik dan layak
diterapkan dalam proses pembelajaran.
2) Analisis Data Hasil Validasi Ahli Materi
Analisis data oleh ahli materi adalah bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media yang akan diterapkan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
penilaian dari aspek penilaian komunikasi, desain, teknis, dan format tampilan
dengan 3 indikator, dari ketiga ahli materi diperoleh rerata adalah 3,5. Ini
menunjukkan media pembelajaran yang dikembangkan mempunyai kategori Baik.
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Tabel 4.3
Distribusi Frekuensi Penilaian Ahli Materi Pembelajaran
No Kriteria Frekuensi Persentase (%)
1 Sangat Kurang 0% 0%
2 Kurang 0% 0%
3 Cukup 6 50%
4 Baik 6 50%
5 Sangat Baik 0 0
Berdasarkan atas validasi ahli materi, media pembelajaran menggunakan
audio visual dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Untuk
perbaikan-perbaikan dapat ditinjau pada bagian revisi produk.
3) Revisi Ahli Materi
Melihat hasil dari validasi ahli materi terhadap media pembelajaran
menggunakan audio visual yang dikembangkan, perbaikan ada pada tulisan yang
menerangkan tempat masing-masing situs yang ditampilkan. Pada media yang
dikembangkan, tempat-tempat yang ada di situs tidak ada keterangannya.
c). Data Ahli Media dan Desain Pembelajaran
1). Validasi Ahli Media dan Desain Pembelajaran
Evaluasi produk media dan desain pembelajaran oleh ahli media dan
desain dilaksanakan untuk memperoleh informasi sebagai masukan revisi kualitas
produk. Ahli media dan desain pembelajaran yang melakukan validasi atau
evaluasi atas produk media dan desain pembelajaran menggunakan audio visual
adalah Dr. Nunuk Suryani, M.Pd., Ketua Program Studi Teknologi Pendidikan
Pascasarjana Universitas Sebelas Maret Surakarta.
Hasil validasi ahli media dan desain pembelajaran dapat dilihat pada tabel
3 yang memberikan gambaran penilaian terhadap aspek kelayakan media
pembelajaran supaya dapat diterapkan dalam proses pembelajaran.
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Tabel 4.4
Hasil Validasi Ahli Media dan Desain Pembelajaran
No Aspek
Penilaian
Pernyataan Skor
1 2 3 4 5
1 Komunikasi Kemudahan
penayangan media

Logika berpikir 
Kejelasan gambar 
Penggunaan bahasa 
2 Desain teknis Kualitas gambar 
Kualitas suara 
Transisi antar gambar 
Urutan penyajian 
Tampilan gambar 
3 Format
tampilan
Penggunaan jenis
ukuran huruf

Penggunaan musik
pengiring

Kesesuaian antara
audio dan visual

Jumlah 5 7
Jumlah X Skor 5x3 7x4
Jumlah Total 43
Rerata 3,58
Keterangan Baik
Sumber: Kuesioner Uji Coba Ahli Media dan Desain Pembelajaran
Hasil validasi dari ahli media dan desain pembelajaran, media pembelajaran
ini mempunyai jumlah total nilai 43 bila direrata 3,58 dan bila dikonversikan
berdasarkan skala di atas, maka secara keseluruhan dinyatakan Baik dan layak
diterapkan dalam proses pembelajaran dengan revisi sesuai saran ahli media dan
desain pembelajaran.
Menurut ahli media, tayangan video secara umum sudah bagus, baik itu
dilihat dari durasi, kualitas gambar dan suara. Akan tetapi, pada prolog video
perlu ditambahkan tujuan dan indikator pembelajaran. Kemudian pada tampilan
prasasti Kawali, tidak ditampilkan tulisan prasasti yang berbahasa Sunda.
Selanjutnya pada penutup/closing, perlu ditampilkan pembelajaran yang
diinginkan, yaitu menumbuhkan kesadaran sejarah. untuk bagian paling akhir
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perlu disebutkan pihak-pihak yang berkontribusi terhadap pembuatan video
tersebut.
2) Analisis Data Hasil Validasi Ahli Media dan Desain Pembelajaran
Analisis data oleh ahli media dan desain pembelajaran adalah bertujuan untuk
mengetahui kelayakan media yang akan diterapkan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan penilaian dari aspek penilaian komunikasi, desain, teknis, dan format
tampilan dengan 12 indikator diperoleh rerata adalah 3,58. Ini menunjukkan
media pembelajaran yang dikembangkan mempunyai kategori Baik.
Berikut adalah penilaian ahli media berdasarkan skala 5 dalam distribusi
frekuensi penilaian oleh ahli media yang dapat dilihat pada tabel 4 berikut
diagramnya sebagai gambaran keseluruhan.
Tabel 4.5
Distribusi Frekuensi Penilaian Ahli Media dan Desain Pembelajaran
No Kriteria Frekuensi Persentase (%)
1 Sangat Kurang 0% 0%
2 Kurang 0% 0%
3 Cukup 5 41,67%
4 Baik 7 58,33%
5 Sangat Baik 0 0
Berdasarkan validasi dari ahli media, media pembelajaran menggunakan
audio visual yang dikembangkan untuk mata pelajaran Sejarah dinyatakan layak
dijadikan media pembelajaran dengan keterangan Baik. Saran dari ahli media
nantinya digunakan sebagai acuan dalam perbaikan media pembelajaran yang
dikembangkan.
3) Revisi Ahli Media dan Desain Pembelajaran
Hasil validasi ahli media terhadap produk media pembelajaran yang
dikembangkan menunjukkan media pembelajaran tersebut layak diterapkan dalam
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proses pembelajaran dengan revisi dan saran yang diberikan oleh ahli materi.
Saran revisi yang diberikan adalah sebagai berikut:
Tabel 4.6
Saran-Saran Revisi Ahli Desain dan Media Pembelajaran
No Sebelum Revisi Setelah Revisi
1 Pada prolog: tidak ada tujuan dan
indikator pembelajaran
Ada tujuan dan indikator
pembelajaran
2 Pada tampilan prasasti Kawali,
tidak ditampilkan tulisan prasasti
yang berbahasa Sunda
Ditampilkan tulisan prasasti yang
berbahasa Sunda
3 Pada penutup/closing, perlu
ditampilkan pembelajaran yang
diinginkan, yaitu menumbuhkan
kesadaran sejarah.
Ditampilkan pembelajaran yang
diinginkan, yaitu menumbuhkan
kesadaran sejarah.
4 Tidak disebutkan pihak-pihak yang
berkontribusi terhadap pembuatan
video tersebut.
Disebutkan pihak-pihak yang
berkontribusi terhadap pembuatan
video tersebut.
c). Data Uji Coba Pada Siswa
1) Data Uji Coba Terhadap Masing-Masing Sejumlah 3 Siswa
Uji coba terhadap masing-masing sejumlah 3 siswa dilakukan pada tiga
siswa kelas X SMK Taruna Bangsa, dengan kriteria 1 siswa berkemampuan
tinggi, 1 siswa berkemampuan sedang, dan 1 siswa berkemampuan rendah. Tabel
6 memberikan gambaran karakteristik siswa pada uji coba masing-masing
sejumlah 3 siswa.
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Tabel 4.7
Data Karakteristik Siswa Uji Coba Masing-Masing Sejumlah 3 Siswa
No Nama L/P Kelas Keterangan
1 Destia Sari P X TKJ Tinggi
2 Yuliani P X TKJ Sedang
3 Kirey Agus Sandi L X TKJ Rendah
Sumber: Heri Herdianto, S.Pd. (Guru Mapel Sejarah kelas X)
Hasil uji coba terhadap masing-masing sejumlah 3 siswa ini dipaparkan
dalam bentuk tabel tanggapan yang memuat skor dan rata-rata skor. Deskripsi
tanggapan siswa dalam uji coba satu-satu dapat dilihat pada tabel di bawah ini.
Tabel 4.8
Hasil Uji Coba Masing-Masing Sejumlah 3 Siswa
No Kriteria penilaian Skala penilaian
1 2 3 4 5
1 Penyampaian materi yang runtut 0 0 1 2 0
2 Penyampaian materi menarik 0 0 0 3 0
3 Kegiatan belajarnya memotivasi 0 0 1 2 0
4 Materi menarik 0 0 1 2 0
5 Kejelasan bahasa untuk memahami materi 0 0 3 0 0
6 Materi mudah dipahami 0 0 2 1 0
7 Materi mampu menambah pengetahuan 0 0 1 1 1
8 Mudah menggunakan media 0 0 0 2 1
9 Kesesuaian tulisan dengan gambar yang
ditayangkan
0 0 0 3 0
10 Tampilan warna menarik 1 0 0 2 0
11 Foto/gambar menarik 0 0 0 0 3
12 Tampilan video secara keseluruhan
menarik
0 0 0 0 3
13 Musik pengirirng menarik 0 0 2 0 1
Jumlah 1 0 11 18 9
Jumlah X Skala Penilaian 1 0 33 72 45
Jumlah Total 151
Rerata 3,87
Keterangan Baik
Keterangan:
- Indikator no 1-3 aspek pembelajaran
- Indikator no 4-7 aspek materi
- Indikator no 8-13 aspek media
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Berdasarkan data hasil uji coba terhadap masing-masing sejumlah 3 siswa,
secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan
audio visual yang dikembangkan peneliti adalah Baik menurut siswa. Hal ini
dilihat dari jumlah total 151 dengan nilai rata-rata yaitu 3,87. Berikut adalah Tabel
8 yang memaparkan data distribusi frekuensi penilaian pada aspek pembelajaran,
aspek materi, dan aspek media dalam uji coba masing-masing sejumlah 3 siswa.
Tabel 4.9
Distribusi Frekuensi Penilaian Tiap Aspek Pada Uji Coba Terhadap
Masing-Masing Sejumlah 3 Siswa
No Kriteria Aspek
Pembelajaran Materi Media
Frekue
nsi
% Frekue
nsi
% Frekue
nsi
%
1 Sangat Kurang 0 0% 0 0% 1 5,6%
2 Kurang 0 0% 0 0% 0 0%
3 Cukup 2 22,2% 7 58,3% 2 11,1%
4 Baik 7 77,8% 4 33,3% 7 38,9%
5 Sangat Baik 0 0% 1 8,4% 8 44,4%
Tanggapan dan saran siswa pada tahap ini digunakan untuk revisi produk
sebelum digunakan pada uji kelompok.
2) Data Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba dilakukan terhadap 12 (dua belas) siswa dengan tingkat
kecerdasan bervariasi. Berikut adalah tabel karakteristik siswa pada uji coba
kelompok kecil.
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Tabel 4.10
Data Karakteristik Siswa Uji Coba Kelompok Kecil
No Nama L/P Kelas Keterangan
1 Dedeh Risda N P X Kep 1 Tinggi
2 Rita Rahmawati P X Kep 1 Tinggi
3 Mela N P X Kep 1 Tinggi
4 Zesta Putri P X Kep 1 Tinggi
5 Pitriani P X Kep 1 Sedang
6 Desi N.K P X Kep 1 Sedang
7 Lutfi A.I P X Kep 1 Sedang
8 Rika Dwi Anggraeni P X Kep 1 Sedang
9 Arnetta Novita Dewi P X Kep 1 Rendah
10 Natasa Nursafitri P X Kep 1 Rendah
11 Yuli Yulianti P X Kep 1 Rendah
12 Nova Ainur F P X Kep 1 Rendah
Sumber: Heri Herdianto, S.Pd. (Guru Mapel Sejarah kelas X)
Gambaran mengenai tanggapan siswa pada uji coba kelompok kecil dapat
dilihat pada tabel 10 di bawah ini.
Tabel 4.11
Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
No Kriteria penilaian Skala penilaian
1 2 3 4 5
1 Penyampaian materi yang runtut 0 0 1 5 6
2 Penyampaian materi menarik 0 0 2 4 6
3 Kegiatan belajarnya memotivasi 0 0 1 4 7
4 Materi menarik 0 0 0 8 4
5 Kejelasan bahasa untuk memahami materi 0 0 4 6 2
6 Materi mudah dipahami 0 0 7 2 3
7 Materi mampu menambah pengetahuan 0 1 0 8 3
8 Mudah menggunakan media 0 0 2 7 3
9 Kesesuaian tulisan dengan gambar yang ditayangkan 0 0 1 9 2
10 Tampilan warna menarik 1 0 4 5 3
11 Foto/gambar menarik 0 0 2 7 3
12 Tampilan video secara keseluruhan menarik 0 0 2 5 5
13 Musik pengirirng menarik 0 0 5 5 2
Jumlah 0 1 31 75 49
Jumlah X Skala Penilaian 1 2 93 300 245
Jumlah Total 641
Rerata 4,11
Keterangan Baik
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Keterangan:
- Indikator no 1-3 aspek pembelajaran
- Indikator no 4-7 aspek materi
- Indikator no 8-13 aspek media
Berdasarkan data hasil uji coba kelompok kecil, dengan jumlah total 641
dan rerata penilaiannya 4,11, secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran menggunakan audio visual yang dikembangkan peneliti termasuk
dalam kategori Baik menurut siswa.
Tabel 4.12
Distribusi Frekuensi Penilaian Tiap Aspek Pada Uji Coba Kelompok
Kecil
No Kriteria Aspek
Pembelajaran Materi Media
Frekue
nsi
% Frekue
nsi
% Frekue
nsi
%
1 Sangat Kurang 0 0% 0 0% 0 0%
2 Kurang 0 0% 0 0% 2 2,8%
3 Cukup 4 11,1% 12 25% 15 20,8%
4 Baik 13 36,1% 24 50% 37 51,4%
5 Sangat Baik 19 52,8% 12 25% 18 25%
Dalam uji coba tahap ini memiliki tujuan untuk mengumpulkan informasi
yang digunakan untuk memperbaiki produk dalam revisi berikutnya. Tanggapan
dan saran siswa dalam tahap ini digunakan sebagai revisi produk sebelum
digunakan pada uji coba lapangan.
3) Data Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangan dilakukan setelah melalui proses revisi dari ahli materi,
ahli media dan desain pembelajaran, uji coba satu-satu, dan uji coba kelompok
kecil. Uji coba lapangan ini melibatkan siswa sebanyak 30 orang. Hasil uji coba
lapangan dipaparkan dalam tabel di bawah ini.
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Tabel 4.13
Hasil Uji Coba Lapangan
No Kriteria penilaian Skala penilaian
1 2 3 4 5
1 Penyampaian materi yang runtut 0 0 3 16 11
2 Penyampaian materi menarik 0 0 3 12 15
3 Kegiatan belajarnya memotivasi 0 0 3 14 13
4 Materi menarik 0 0 3 16 11
5 Kejelasan bahasa untuk memahami materi 0 0 11 14 5
6 Materi mudah dipahami 0 0 12 11 7
7 Materi mampu menambah pengetahuan 0 1 1 14 14
8 Mudah menggunakan media 0 0 4 17 9
9 Kesesuaian tulisan dengan gambar yang
ditayangkan
0 0 5 19 6
10 Tampilan warna menarik 2 0 7 13 8
11 Foto/gambar menarik 0 0 5 14 11
12 Tampilan video secara keseluruhan
menarik
0 0 3 11 16
13 Musik pengirirng menarik 0 0 10 12 8
Jumlah 2 1 72 183 134
Jumlah X Skala Penilaian 2 2 216 732 670
Jumlah Total 1622
Rerata 4,16
Keterangan Baik
Keterangan:
- Indikator no 1-3 aspek pembelajaran
- Indikator no 4-7 aspek materi
- Indikator no 8-13 aspek media
Berdasarkan data hasil uji coba lapangan, secara keseluruhan dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan audio visual yang
dikembangkan peneliti termasuk dalam kategori Baik menurut siswa. Hal ini
dilihat dari jumlah total 1622 dengan rata-rata penilaian yaitu 4,16. Berikut adalah
Tabel 11 yang memaparkan data distribusi frekuensi penilaian pada aspek
pembelajaran, aspek materi, dan aspek media dalam uji coba lapangan yang
dilakukan terhadap 30 siswa.
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Tabel 4.14
Distribusi Frekuensi Penilaian Tiap Aspek Pada Uji Coba Lapangan
No Kriteria Aspek
Pembelajaran Materi Media
Frekue
nsi
% Frekue
nsi
% Frekue
nsi
%
1 Sangat Kurang 0 0% 0 0% 2 1,1%
2 Kurang 0 0% 1 0,8% 0 0%
3 Cukup 9 1% 27 22,5% 34 18,9%
4 Baik 42 46,7% 55 45,8% 86 47,8%
5 Sangat Baik 39 43,3% 37 30,8% 58 32,2%
Uji coba lapangan bertujuan untuk menentukan apakah penggunaan
produk hasil pengembangan memiliki dampak yang positif terhadap kesadaran
sejarah siswa yang tinggi dan untuk mengumpulkan informasi yang dapat
digunakan untuk memperbaiki kualitas produk sehingga produk siap untuk
diterapkan dalam kondisi yang lebih luas.
4) Implementasi Pembelajaran Sejarah Menggunakan Media Audio
Visual Situs Kerajaan Galuh
Implementasi pembelajaran Sejarah menggunakan audio visual meliputi
perencanaan, pelaksanaan,  dan evaluasi. Dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran, guru perlu melakukan perencanaan pembelajaran agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai.
a) Perencanaan Pembelajaran Sejarah Kelas X
Di SMK Taruna Bangsa, pengampu mata pelajaran Sejarah kelas X adalah
Heri Herdianto, S.Pd.. Dalam menyusun perencanaan ada beberapa hal yang
dilakukan oleh Heri Herdianto, S.Pd. sebagai guru mata pelajaran sejarah,
diantaranya adalah pemetaan kompetensi dasar, penjabaran kompetensi dasar ke
dalam indikator, menentukan metode dan strategi pembelajaran, merancang
langkah-langkah kegiatan pembelajaran dan menentukan bentuk evaluasi dalam
setiap materi pembelajaran.
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Langkah pertama dalam perencanaan pembelajaran sejarah di SMK
Taruna Bangsa adalah melakukan pemetaan dan konversi kompetensi dasar ke
dalam materi pembelajaran. Hal ini diperlukan untuk memudahkan guru dalam
menyampaikan pokok materi kepada peserta didik sehingga peserta didik dapat
memahami dan menerima materi yang disampaikan oleh guru.
Langkah selanjutnya dalam pengembangan perencanaan dalam proses
pembelajaran sejarah di SMK Taruna Bangsa adalah melakukan penajabaran
kompetensi dasar ke dalam indikator. Penjabaran ini didahului dengan identifikasi
terhadap kompetensi inti dan kompetensi dasar pada mata pelajaran sejarah.
Langkah ketiga yang dilakukan guru dalam perencanaan pembelajaran
sejarah di kelas X SMK Taruna Bangsa adalah menentukan metode dan strategi
pembelajaran. Metode pembelajaran sangat penting untuk menunjang
keberhasilan guru dalam menyampaikan mata pelajaran. Dalam melakukan proses
pembelajaran, guru harus memiliki strategi agar proses kegiatan pembelajaran
dapat berlangsung optimal dan tepat sasaran. Tanpa strategi dan metode
pembelajaran yang jelas, proses pembelajaran tidak akan terarah sehingga tujuan
pembelajaran yang telah dirancang tidak dapat dicapai dengan maksimal.
Strategi pembelajaran tidak hanya diperuntukkan untuk keperluan guru,
namun, peserta didik pun juga dapat mengambil manfaat dari strategi dan metode
yang diterapkan karena memudahkan proses belajar untuk menuju pemahaman
mengenai perihal materi pada isi pokok bahasan atau topik dalam proses
pembelajaran.
Metode pembelajaran terdiri atas semua komponen materi pengajaran dan
prosedur yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Didalamnya terdapat
tujuan dan sasaran yang akan dicapai. Selain itu, metode dan strategi
pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan wawasan dan hasil belajar
siswa.
Strategi guru mata pelajaran sejarah kelas X SMK Taruna Bangsa dalam
mengimplementasikan media pembelajaran yang dikembangkan dalam materi
sejarah adalah dengan strategi pembelajaran dengan menggunakan pendekatan
ekspositori dan dengan menggunakan metode ceramah serta tanya jawab.
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Selanjutnya adalah merancang langkah-langkah pembelajaran yang akan
dilakukan. Hal ini diperlukan agar pelaksanakan pembelajaran berlangsung
dengan sistematis, terukur, efektif dan efisien sehingga berbagai strategi dan
metode yang diterapkan bias berjalan maksimal, berikut langkah-langkah
pembelajaran yang telah dirancang guru mata pelajaran Sejarah:
a. Kegiatan pendahuluan
Pada tahap ini guru menggunakan waktu antara 5-10 Menit untuk
menciptakan situasi kegiatan pembelajaran kondusif dengan cara memberi
stimulus pada peserta didik. Beberapa cara yang ditempuh guru dalam tahap ini
adalah mengucapkan salam, absensi, dan melakukan sorot balik tentang materi
sebelumnya.
b. Kegiatan inti pembelajaran
Pada tahap ini guru melaksanakan inti dari serangkaian rancangan aktifitas
yang akan dilakukan yakni proses pembelajaran. Untuk mencapai target,
kompetensi dan hasil yang optimal guru menggunakan beberapa metode dan
strategi pembelajaran yang inovatif agar peserta didik dapat menerima dan
memahami materi yang disampaikan guru dengan mudah. Media pembelajaran
menggunakan audio visual yang dikembangkan dalam kegiatan ini diterapkan.
Guru mempertontonkan video dan peserta didik memperhatikan secara saksama.
c. Kegiatan akhir pembelajaran
Pada tahap ini guru mengakhiri serangkaian materi yang disampaikan.
Guru menyimpulkan tentang pokok bahasan mengenai kompetensi dasar bentuk-
bentuk akulturasi budaya.
Langkah kelima yang dilakukan guru dalam melakukan perencanaan
pembelajaran sejarah di kelas X SMK Taruna Bangsa adalah menentukan bentuk
evaluasi yang akan dilakukan untuk menilai proses pembelajaran sejarah yang
telah berlangsung.
b) Pelaksanaan pembelajaran sejarah Kelas X
Dalam pelaksanaan proses pembelajaran sejarah di kelas X SMK Taruna Bangsa,
guru menggunakan metode ceramah bervariasi dan tanya jawab dalam
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menyampaikan materinya. Metode ceramah yang digunakan guru dalam
pembelajaran sejarah di kelas X SMK Taruna Bangsa melalui beberapa tahap dan
persiapan sebelum melaksanakan.
1. Tahap Pertama: Persiapan
Yang dilakukan guru dalam tahap ini adalah membangkitkan perhatian serta minat
peserta didik, misalnya dengan mengulangi pelajaran dan materi yang diberikan
dan menerangkan tujuan yang hendak dicapai serta masalah yang hendak
dipecahkan bersama oleh peserta didik dan guru.
2. Tahap Kedua: Penyajian Bahan
Dalam tahap ini guru menyampaikan materi yang sudah dipersiapkan melalui
beberapa fasilitas yakni dengan media pembelajaran sejarah menggunakan audio
visual Kerajaan Galuh, laptop dan in focus.
3. Tahap Ketiga: Evaluasi Materi yang disampaikan
Dalam tahap ini guru menguji seberapa jauh materi yang telah ditangkap oleh
peserta didik ketika pembelajaran berlangsung. Tahap ini dilakukan dengan cara
mengajukan pertanyaan kepada peserta didik dan memberikan perintah peserta
didik untuk menyimpulkan apa yang dia dapatkan. Apabila ternyata ada beberapa
peserta didik yang tidak mengerti maka guru perlu mengulangi dan menerangkan
secara singkat tentang apa yang sudah disampaikan hingga peserta didik benar-
benar mengerti tentang materi yang telah disampaikan.
4. Tahap Keempat: Penutup
Dalam tahap ini guru menyimpulkan isi dari bahan pelajaran yang telah disajikan
kemudian memberi waktu kepada peserta didik untuk mencatat atau memberi
kesempatan untuk bertanya tentang materi yang sudah disampaikan.
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c) Evaluasi Pembelajaran Sejarah
Evaluasi pembelajaran merupakan salah satu kewajiban guru dalam
melakukan serangkaian proses pembelajaran. Ketika guru sedang mengajar guru
juga memanfaatkan untuk mengajukan pertanyaan kepada peserta didik untuk
mengetahui apakah materi yang disampaikan guru dipahami atau tidak oleh siswa
yang bersangkutan. Guru juga memberi tugas diluar kelas atau pekerjaan rumah,
setelah tugas dikumpulkan dan diperiksa ternyata masih banyak yang salah dan
kurang paham, pada pertemuan berikutnya guru akan mengulang materi yang
belum dipahami oleh siswa. Dari beberapa contoh tersebut jelas bahwa penilaian
formatif tidak hanya berbentuk tes tertulis yang diberikan pada akhir pelajaran
namun juga dapat berupa tes lisan dan tugas-tugas yang bisa diberikan pada setiap
kesempatan. Yang kedua adalah penilaian sumatif, penilaian ini dilakukan untuk
memperoleh data atau informasi sampai dimana penguasaan atau pencapaian
belajar siswa terhadap materi yang sudah disampaikan selama jangka waktu
tertentu. Tujuannya adalah untuk menentukan apakah dengan nilai yang diperoleh
siswa dapat meluluskannya atau tidak sesuai dengan KKM yang sudah ditentukan.
d) Kendala-Kendala Yang Dihadapi Dalam Pembelajaran Sejarah
Setelah diterapkan media pembelajaran yang disampaikan ternyata masih
ada kendala. Kendala tersebut antara lain masih ada beberapa peserta didik yang
sibuk dengan teman sebangkunya, ada pula yang tidak peduli dan terlihat tidak
termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran. Kendala yang dihadapi oleh
guru itu sendiri adalah minimnya fasilitas yang digunakan, terutama in focus dan
instalasi listrik. Hal ini disebabkan oleh gedung yang masih relatif baru.
3. Hasil Uji Efektifitas Media Pembelajaran Sejarah Menggunakan Audio
Visual Situs Sejarah Kerajaan Galuh
a. Uji Kompetensi Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
Untuk menguji keefektifan media pembelajaran menggunakan audio visual
yang telah dikembangkan adalah dengan melakukan uji kompetensi. Untuk
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melakukan uji kompetensi ini melibatkan dua kelas yaitu kelas yang
menggunakan media pembelajaran berupa video pembelajaran yang
dikembangkan (kelas eksperimen) dan kelas yang menggunakan media power
point (kelas kontrol). Soal untuk uji kompetensi sebanyak 20 butir dan
dilaksanakan pada tanggal 29 Januari 2015 dan 2 Pebruari 2015.
Sebelum menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol, diadakan uji
tingkat kesetaraan melalui uji t. Adapun syarat-syarat yang digunakan untuk
menghitung hasil statistiknya adalah sebagai berikut:
a. Hipotesis
- H0: tidak adanya perbedaan kemampuan dari nilai prestasi siswa antara
kelas X KEP 2 dan X TKJ 1
- H1: adanya perbedaan kemampuan dari nilai prestasi siswa antara kelas
X KEP 2 dan X TKJ 1
b. Pengujian menggunakan uji dua sisi dengan tingkat signifikasnsi α = 0,05
c. Keputusan uji
- H0 diterima jika signifikansi > 0,05
- H0 ditolak jika signifikansi < 0,05
Perhitungan yang dilakukan untuk mengetahui tingkat peningkatannya
melalui uji t dengan menggunakan Paired Sample t test yang diolah dengan
menggunakan program SPSS Versi 16.00. Namun dalam melakukan uji t harus
dipenuhi persyaratan data berdistribusi normal dan homogen, sehingga perlu
dilakukan lebih dahulu uji normalitas dan homogenitas.
Uji normalitas yang digunakan disini adalah uji normalitas menggunakan
uji-t. Uji-t dilakukan pada suatu variabel yang memiliki dua atau lebih kelompok
data. Jadi, pengujian ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah tiap-tiap
kelompok data berasal dari populasi normal atau tidak. Dengan ketentuan jika
nilai sig > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.
Sedangkan  uji homogenitas digunakan untuk mengetahui varians populasi
sama atau tidak. Uji ini juga merupakan syarat pengguna uji t, varians populasi
tidak sama maka uji-t tidak dapat digunakan sebagai alat analisis. Berikut adalah
data hasil uji kompetensi pada peserta didik disajikan dalam tabel di bawah ini.
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Tabel 4.15
Hasil Uji Kompetensi Pre Test
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
No Nama Nilai No Nama Nilai
1 Anisa Nurul F 40 1 Aap Affan Mz 60
2 Anyeu Meilani 40 2 Aas Kurnaetin 45
3 Claudia Nur Avivah 45 3 Andini Setyawati 45
4 Desi Ratnasari 55 4 Andriyansyah A 60
5 Dian Ramdani 50 5 Asep Saepulmilah 70
6 Elistianah 55 6 Ali Kholik 55
7 Erviana Rosa 40 7 Candra 40
8 Fairuz Yasmin S 60 8 Damayanti Dewi 40
9 Harti Veli A. 30 9 David Nurdianto 45
10 Huli Rizki Utami 45 10 Delara Galuh Yuliana 50
11 Ina Nurinayah 50 11 Erni Sri Mulyani 50
12 Indah Rosdiani 45 12 Gufron Agung R 50
13 Ine Turaeneu 40 13 Hikmat Setiawan 35
14 Lilit Masitoh 45 14 Ina Nurliani 35
15 Meli Amalia 45 15 Latifatul Zannah 70
16 Mitha Nurfikri 50 16 Lisnawati 45
17 Nadya Dewi 40 17 Lusiana Ayu Sandra 55
18 Nishrina Dewi A 60 18 Melda Anggraeni 50
19 Nur Aini 40 19 Nira Febrina Aurely 50
20 Popo Muhammad F. 45 20 Nita Nurhayani 60
21 Rahayu Pebrianti 35 21 Nopi Mulyani 60
22 Ratnasari 45 22 Novita Ariana 50
23 Ririn Ramadhianty 30 23 Opipah 65
24 Rista Dwi Andini 25 24 Raqilia Rianda 55
25 Shela Wn 40 25 Rizal Fahroni 60
26 Suli Emilia 35 26 Septian Lesmana 30
27 Tia Indriani 40 27 Sri Kania 50
28 Tita Rosita 45 28 Tini Maulani 30
29 Wulan Septiani 45 29 Yani Septiani 45
30 Yunita 40 30 Yesti Asdini Rahmat 35
Jumlah Skor 1260 Jumlah Skor 1490
Mean/Rata-Rata Skor 43,33 Mean/Rata-Rata Skor 49,67
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Hasil uji normalitas dan homogenitas yang diperoleh dari kelas
eksperimen dan kelas kontrol dengan menggunakan program SPSS 16.00 seperti
dibawah ini:
Tabel 4.16
Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol
Menggunakan SPSS 16.00
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
pre_test_eks
pre_test_kont
rol
N 30 30
Normal Parametersa Mean 43.3333 49.6667
Std. Deviation 8.12970 10.82250
Most Extreme
Differences
Absolute .185 .121
Positive .185 .121
Negative -.174 -.112
Kolmogorov-Smirnov Z 1.016 .663
Asymp. Sig. (2-tailed) .254 .772
Hasil uji normalitas dapat dilihat bahwa nilai signifikansi pre-test kelas
eksperimen adalah 0,254 dan pre-test kelas kontrol adalah 0,772. Karena nilai
signifikansi > dari 0,05, maka dapat dilihat bahwa data nilai pre-test kelas
eksperimen dan data nilai pre-test kelas kontrol berdistribusi normal. Sedangkan
hasil uji homogenitas dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
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Tabel 4.17
Hasil Uji Homogenitas Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol
Menggunakan SPSS 16.00
Test of Homogeneity of Variances
pre_test_eks
Levene
Statistic df1 df2 Sig.
1.113 7 21 .391
Hasil perhitungan uji homogenitas di atas diketahui bahwa hasil nilai
signifikansi sebesar 0,391. Data dikatakan homogen jika nilai sig > 0,05.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa data nilai pre-test kelas eksperimen dan pre-
test kelas kontrol adalah homogen.
Berdasarkan keadaan data yang berdistribusi normal dan homogen, maka
data tersebut dihitung menggunakan uji t, dengan hasil seperti dibawah ini:
Tabel 4.18
Hasil Uji t Prestasi (Pre-Test) Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol
Menggunakan SPSS 16.00
Group Statistics
kelas N Mean
Std.
Deviation
Std. Error
Mean
nilai 1 30 43.3333 8.12970 1.48427
2 30 49.6667 10.82250 1.97591
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Dari hasil uji t tersebut, dapat diketahui bahwa nilai sig 0,144 > 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa prestasi kelas eksperimen dan kelas kontrol
memiliki kesetaraan kemampuan dari hasil nilai prestasi.
Tabel 4.19 Hasil Uji Kompetensi Post Test
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
No Nama Nilai No Nama Nilai
1 Anisa Nurul F 90 1 Aap Affan Mz 65
2 Anyeu Meilani 80 2 Aas Kurnaetin 75
3 Claudia Nur Avivah 80 3 Andini Setyawati 80
4 Desi Ratnasari 85 4 Andriyansyah A 70
5 Dian Ramdani 75 5 Asep Saepulmilah 65
6 Elistianah 70 6 Ali Kholik 75
7 Erviana Rosa 80 7 Candra 70
8 Fairuz Yasmin S 80 8 Damayanti Dewi 70
9 Harti Veli A. 95 9 David Nurdianto 80
10 Huli Rizki Utami 90 10 Delara Galuh Yuliana 75
11 Ina Nurinayah 85 11 Erni Sri Mulyani 70
12 Indah Rosdiani 85 12 Gufron Agung R 65
13 Ine Turaeneu 85 13 Hikmat Setiawan 80
14 Lilit Masitoh 85 14 Ina Nurliani 65
15 Meli Amalia 70 15 Latifatul Zannah 70
16 Mitha Nurfikri 85 16 Lisnawati 70
17 Nadya Dewi 75 17 Lusiana Ayu Sandra 70
18 Nishrina Dewi A 70 18 Melda Anggraeni 75
19 Nur Aini 85 19 Nira Febrina Aurely 70
20 Popo Muhammad F. 75 20 Nita Nurhayani 65
21 Rahayu Pebrianti 60 21 Nopi Mulyani 70
22 Ratnasari 85 22 Novita Ariana 70
23 Ririn Ramadhianty 90 23 Opipah 70
24 Rista Dwi Andini 75 24 Raqilia Rianda 80
25 Shela Wn 80 25 Rizal Fahroni 75
26 Suli Emilia 80 26 Septian Lesmana 75
27 Tia Indriani 80 27 Sri Kania 70
28 Tita Rosita 90 28 Tini Maulani 70
29 Wulan Septiani 90 29 Yani Septiani 80
30 Yunita 85 30 Yesti Asdini Rahmat 65
Jumlah Skor 2440 Jumlah Skor 2150
Mean/Rata-Rata Skor 81.33 Mean/Rata-Rata Skor 71,67
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Berdasarkan data di atas dapat diketahui bahwa rata-rata skor uji
kompetensi kelas eksperimen (kelompok yang dikenai media pembelajaran yang
dikembangkan) adalah 81,33. Sedangkan rata-rata skor uji kelas kontrol adalah
71,67.
b. Analisis Data Uji Kompetensi
Uji kompetensi adalah kegiatan yang dilaksanakan untuk mengetahui atau
memantau kompetensi peserta didik dalam proses pembelajaran, mengetahui
kemajuan yang dicapai peserta didik, melakukan perbaikan dalam metode
pembelajaran, dan dapat menentukan keberhasilan peserta didik. Kompetensi
peserta didik dikatakan tercapai diukur dari keberhasilannya mencapai nilai KKM.
Untuk Mata pelajaran Sejarah kelas X di SMK Taruna Bangsa tahun pelajaran
2014/2015 ditetapkan sebesar “75”. Sehingga apabila peserta didik memperoleh
nilai ≥ 75 maka peserta didik dikatakan telah mencapai ketuntasan belajar.
Berdasarkan tabel 12, dari 30 peserta didik kelas eksperimen (kelompok yang
dikenai media pembelajaran yang dikembangkan) diperoleh bahwa sebanyak 86,67%
peserta didik mencapai ketuntasan dengan skor rata-rata 81,33. Seperti yang telah
diketahui, apabila hasil uji kompetensi diperoleh ≥ 75% responden mencapai
ketuntasan, Hal ini berarti bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak
untuk digunakan.
Untuk mengukur kompetensi hasil pembelajaran sejarah dilakukan tes prestasi
belajar sejarah sejumlah 20 butir( instrument tes selengkapnya terlampir).  Instrumen
tersebut telah diuji validitas dan reliabilitasnya dengan menggunakan program Iteman
versi 3.00 (hasilnya terlampir).
c. Uji Keefektifan Media Pembelajaran Sejarah Menggunakan Audio Visual
Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran sejarah menggunakan
audio visual situs sejarah, perlu diadakan pengukuran peningkatan terlebih dahulu.
Pengukuran ini dilakukan di kelas eksperimen sebagai tempat penggembangan
media pembelajaran.
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Adapun syarat-syarat yang digunakan untuk mengitung hasil statistiknya
seperti dibawah ini:
a. Hipotesis
- H0 : tidak adanya peningkatan dari nilai prestasi siswa diantara sebelum
diberi media dengan setelah diberi media
- H1 : adanya peningkatan dari nilai prestasi siswa diantara sebelum diberi
media dan setelah diberi media
b. Pengujian menggunakan uji dua sisi dengan tingkat signifikansi α = 0,05
c. Keputusan uji
- H0 diterima jika signifikansi > 0,05
- H0 ditolak jika signifikansi < 0,05
Hasil yang diperoleh dari kelas ekperimen pada pre-test sebelum
penggunaan media dan post-test setelah penggunaan media di dalam kelas akan
ditampilkan seperti di bawah ini:
Tabel 4.20
Hasil Nilai Pre-Test Dan Post-Test Kelas Ekperimen
No. Nama Pre-test Post-test
1 Anisa Nurul F 40 90
2 Anyeu Meilani 40 80
3 Claudia Nur Avivah 45 80
4 Desi Ratnasari 55 85
5 Dian Ramdani 50 75
6 Elistianah 55 70
7 Erviana Rosa 40 80
8 Fairuz Yasmin S 60 80
9 Harti Veli A. 30 95
10 Huli Rizki Utami 45 90
11 Ina Nurinayah 50 85
12 Indah Rosdiani 45 85
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13 Ine Turaeneu 40 85
14 Lilit Masitoh 45 85
15 Meli Amalia 45 70
16 Mitha Nurfikri 50 85
17 Nadya Dewi 40 75
18 Nishrina Dewi A 60 70
19 Nur Aini 40 85
20 Popo Muhammad F. 45 75
21 Rahayu Pebrianti 35 60
22 Ratnasari 45 85
23 Ririn Ramadhianty 30 90
24 Rista Dwi Andini 25 75
25 Shela Wn 40 80
26 Suli Emilia 35 80
27 Tia Indriani 40 80
28 Tita Rosita 45 90
29 Wulan Septiani 45 90
30 Yunita 40 85
Jumlah Skor 1260 2440
Rata-Rata Skor 43,33 81.33
Jumlah skor pre test pada kelas eksperimen adalah 1260 dan rerata skornya
adalah 43,33. Pada kelas kontrol, jumlah skor 1490 dengan rerata 49,67. Kelas
eksperimen dan kelas kontrol tidak mencapai ketuntasan belajar atau 0%. Ketika post
test diadakan, nampak perubahan hasil skor siswa, yaitu jumlah skor pada kelas
eksperimen 2440 dengan rata-rata skor 81,33. Sedangkan pada kelas kontrol, jumlah
skornya 2150 dengan rerata 71,67.
Jika dilihat hasil uji kompetensi pre test dan post test pada kelas
eksperimen ada peningkatan rata-rata skor sebanyak 39,33. Dan pada kelas
control hanya ada peningkatan rata-rata skor sebesar 22. Sedangkan jika dilihat
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dari ketuntasan belajar, pada kelas eksperimen terdapat peningkatan sebesar
86,67% dan pada kelas kontrol 40%.
Karena rerata nilai prestasi belajar kelas eksperimen (kelompok yang
dikenai media pembelajaran yang dikembangkan) = 85 > rerata nilai prestasi
belajar kelas kontrol (kelompok yang dikenai power point) = 66,67 sehingga dapat
disimpulkan bahwa media yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan
prestasi belajar peserta didik.
Untuk membuktikan tingkat peningkatan pemanfaatan produk media
pembelajaran menggunakan audio visual yang dikembangkan dalam
meningkatkan prestasi belajar peserta didik maka dilakukan uji t. Uji t dilakukan
dengan menggunakan paired sample t test melalui program SPSS 16.00.
Tabel 4.21
Hasil Uji t Paired Samples
Paired Samples Statistics
Mean N
Std.
Deviation
Std. Error
Mean
Pair 1 pretest_eks 43.3333 30 8.12970 1.48427
postest_eks 81.3333 30 7.64890 1.39649
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 pretest_eks &
postest_eks 30 -.157 .407
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Dari hasil diatas maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak. Hal ini
diketahui dari nilai sig 0,000 sehingga kurang dari 0,05. Maka dapat dikatakan
telah terdapat peningkatan yang baik dari nilai prestasi siswa antara sebelum
diberi media dengan setelah diberi media.
Uji efektifitas dihitung melalui perbandingan hasil dari post-test yang
diraih oleh kelas eksperimen dan kontrol dengan menggunakan uji t. Dalam
proses perhitungannya harus memeliki beberapa persyaratan, yaitu :
a. Hipotesis
- H0 : tidak adanya perbedaan pengaruh terhadap prestasi siswa antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol
- H1 : adanya perbedaan pengaruh terhadap prestasi siswa antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol
b. Pengujian menggunakan uji dua sisi dengan taraf signifikansi α = 0,05
c. Keputusan uji
- H0 diterima jika signifikansi > 0,05
- H0 ditolak jika signifikansi < 0,05
Hasil prestasi post test yang didapatkan dari kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat dilihat pada tabel 16. Penghitungan uji t dilakukan dengan
menggunakan program SPSS 16.00, dan hasilnya dapat dilihat pada tabel di
bawah ini:
Tabel 4.22
Hasil Uji T Post Test Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol
Group Statistics
kelas N Mean
Std.
Deviation
Std. Error
Mean
nilai 1 30 81.3333 7.64890 1.39649
2 30 71.6667 4.97118 .90761
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Jika dengan menggunakan kriteria penelitian koefisien thit lebih besar dari
nilai koefisien ttab maka hasil yang diperoleh adalah thit = 5,804 dibandingkan pada
t tab 2,015 (taraf signifikansi 5%), sehingga dapat dikatakan bahwa t hit > t tabel atau
5,804 > 2,015. Maka dengan demikian diperoleh kesimpulan bahwa terjadi
keefektifan dalam penggunaan media pembelajaran audio-visual dalam
pembelajaran sejarah di SMK Taruna Bangsa Ciamis.
Berdasarkan mean yang diperoleh dari kelas eksperimen dan kelas kontrol
yang masing-masing adalah 81,33 dan 71,67, maka dapat dikatakan bahwa kelas
yang menggunakan media audio visual (kelas eksperimen) mempunyai hasil
prestasi belajar yang lebih baik dibanding dengan kelas yang tidak menggunakan
media audio visual.
Kesimpulan di atas berlaku untuk peningkatan prestasi belajar siswa,
namun belum diketahui apakah berlaku juga untuk pengaruh media pembelajaran
terhadap kesadaran sejarah, yang diuji melalui skor angket post test.
Sebelum melakukan uji t maka akan diketahui persyaratannya sebagai
berikut:
a. Hipotesis
- H0 : tidak adanya perbedaan pengaruh terhadap kesadaran sejarah
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
- H1 : adanya perbedaan pengaruh terhadap kesadaran sejarah antara
kelas ekperimen dan kelas kontrol
b. Pengujian menggunakan uji dua sisi dengan taraf signifikansi α= 0,05
c. Keputusan uji
- H0 diterima jika signifikansi > 0,05
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- H0 ditolak jika signifikansi < 0,05
Angket kesadaran sejarah terdiri dari 20 butir dengan 4 indikator
(terlampir). Angket kesadaran sejarah tersebut telah dilakukan uji validitas dan
reliabilitas dengan SPSS 16.00. hasil uji validitas menunjukkan bahwa ada 13
butir yang valid, sedangkan setelah reliabilitasnya dihitung didapatkan hasil
0,798. Ini menunjukkan reliabilitasnya tinggi.
Berikut ini adalah hasil post-test skor angket kesadaran sejarah siswa kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Hasilnya seperti di bawah ini:
Tabel 4.23
Hasil Post-Test Skor Angket Kesadaran Sejarah Kelas Eksperimen Dan
Kelas Kontrol
No.
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Nama Skor Nama Skor
1. Anisa Nurul F 75 Aap Affan Mz 72
2. Anyeu Meilani 78 Aas Kurnaetin 76
3. Claudia Nur Avivah 76 Andini Setyawati 71
4. Desi Ratnasari 77 Andriyansyah A 64
5. Dian Ramdani 74 Asep Saepulmilah 67
6. Elistianah 75 Ali Kholik 66
7. Erviana Rosa 77 Candra 64
8. Fairuz Yasmin S 77 Damayanti Dewi 73
9. Harti Veli A. 77 David Nurdianto 75
10. Huli Rizki Utami 74 Delara Galuh Yuliana 78
11. Ina Nurinayah 74 Erni Sri Mulyani 73
12. Indah Rosdiani 71 Gufron Agung R 74
13. Ine Turaeneu 77 Hikmat Setiawan 71
14. Lilit Masitoh 72 Ina Nurliani 73
15. Meli Amalia 76 Latifatul Zannah 71
16. Mitha Nurfikri 73 Lisnawati 72
17. Nadya Dewi 76 Lusiana Ayu Sandra 76
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18. Nishrina Dewi A 79 Melda Anggraeni 61
19. Nur Aini 73 Nira Febrina Aurely 74
20. Popo Muhammad F. 74 Nita Nurhayani 66
21. Rahayu Pebrianti 79 Nopi Mulyani 58
22. Ratnasari 72 Novita Ariana 74
23. Ririn Ramadhianty 78 Opipah 73
24. Rista Dwi Andini 79 Raqilia Rianda 70
25. Shela Wn 77 Rizal Fahroni 72
26. Suli Emilia 74 Septian Lesmana 72
27. Tia Indriani 75 Sri Kania 72
28. Tita Rosita 77 Tini Maulani 76
29. Wulan Septiani 76 Yani Septiani 65
30. Yunita 74 Yesti Asdini Rahmat 65
Jumlah 2266 Jumlah 2114
Rerata 75.53 Rerata 70.47
Untuk melakukan penghitungan uji t, peneliti menggunakan SPSS versi
16.00. berikut adalah hasil uji t.
Tabel 4.24
Hasil Uji t Angket Kesadaran Sejarah Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
Group Statistics
kelas N Mean
Std.
Deviation
Std. Error
Mean
nilai 1 30 75.5333 2.17721 .39750
2 30 70.4667 4.86177 .88763
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Dari hasil uji t tersebut dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak. Hal ini
diketahui dari nilai sig 0,000 sehingga kurang dari 0,05. Maka dapat disimpulkan
terdapat perbedaan pengaruh terhadap kesadaran sejarah siswa antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol.
Melalui hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa dengan penggunaan
media pembelajaran berbasis audio-visual ternyata dapat memberikan pengaruh
terhadap kesadaran sejarah siswa. Jika dengan menggunakan kriteria penelitian
koefisien thit lebih besar dari koefisien ttab maka hasil yang diperoleh adalah thit =
5,210 dibandingkan pada ttab 2,015 (taraf signifikansi 5%), sehingga dapat
dikatakan bahwa t hit > t tabel atau 5,210 > 2,015. Maka dengan demikian diperoleh
kesimpulan bahwa terjadi keefektifan dalam penggunaan media pembelajaran
berbasis audio-visual dalam pembelajaran sejarah untuk peningkatan kesadaran
sejarah di SMK Taruna Bangsa.
B. Pembahasan
1. Penelitian Pendahuluan
Kegiatan pembelajaran merupakan suatu proses untuk melakukan
perubahan, tentunya proses pembelajaran itu secara sadar atau tidak sebenarnya
dapat berlangsung di mana saja dan kapan saja. Sekecil apapun perubahan yang
kita capai sudah dapat dikatakan sebagai suatu proses pembelajaran, baik itu
berupa perubahan yang positif maupun yang bersifat negatif bagi si pembelajar.
Hal ini terjadi tentunya tidak terlepas dari apa yang disebut dengan Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), silabus, serta metode atau model.
Sebelum menerapkan media pembelajaran sejarah berbasis  audio visual
situs sejarah Kerajaan Galuh, peneliti melakukan observasi dan wawancara yang
dilakukan dalam penelitian pendahuluan kepada kepala sekolah, guru-guru
sejarah, dan siswa kelas X SMK Taruna Bangsa. Hasil observasi adalah cara
peneliti untuk meng-chrosscheck dan mereduksi data hasil wawancara yang sesuai
dengan kondisi di sekolah.
Berdasarkan hasil wawancara bersama dengan guru sejarah dan siswa
SMK Taruna Bangsa, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran sejarah yang
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selama ini berlangsung adalah ceramah, diskusi kelompok yang dikombinasikan
dengan games/permainan. Guru jarang menggunakan atau memanfaatkan media
apapun untuk membantu dan mempermudah dalam penyampaian materi. Guru
lebih sering menggunakan buku teks yang sudah tersedia. Ceramah merupakan
sebuah bentuk interaksi melalui penerangan dan penuturan lisan dari pendidik
kepada peserta didik (Sagala, 2009:201).
Metode ceramah sebenarnya metode yang bagus jika penggunaannya
betul-betul disiapkan dengan baik dan didukung alat dan media, serta
memperhatikan batas-batas penggunaannya. Hal yang paling penting untuk
diperhatikan dalam metode ceramah adalah isi ceramah mudah dipahami dan
diterima serta mampu menstimulasi pendengar (peserta didik) untuk mengikuti
dan melakukan sesuatu yang terdapat dalam ceramah. Sebenarnya metode
ceramah merupakan metode yang sampai saat ini sering digunakan oleh pendidik
atau instruktur. Hal ini selain disebabkan beberapa pertimbangan tertentu, juga
karena adanya faktor kebiasaan baik dari pendidik maupun peserta didik. Pendidik
biasanya belum puas dalam proses pengelolaan pembelajaran jika tidak
melakukan ceramah. Demikian juga dengan peserta didik mereka akan belajar jika
ada pendidik yang memberikan materi pelajaran melalui ceramah sehingga timbul
persepsi jika ada pendidik yang memberikan ceramah berarti ada proses
pembelajaran, sedangkan jika tidak ada pendidik berceramah berarti tidak ada
proses pembelajaran (Majid, 2013:194).
Selain metode ceramah yang digunakan dalam proses pembelajaran
sejarah di SMK Taruna Bangsa, guru juga menggunakan metode diskusi. Menurut
Nunuk Suryani dan Leo Agung (2012:57), metode diskusi adalah penyajian
pelajaran dengan mengemukakan suatu permasalahan, dan peserta didik
diharapkan untuk membahas dan memecahkannya. Diskusi pada dasarnya ialah
tukar menukar informasi dan pendapat, dengan maksud untuk mendapat
pengertian bersama yang lebih jelas tentang sesuatu. Tujuan utama metode diskusi
ini adalah untuk memecahkan suatu permasalahan, menjawab pertanyaan,
menambah dan memahami pengetahuan siswa, serta untuk membuat suatu
keputusan (Majid, 2013:200).
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Berdasarkan hasil observasi peneliti, diperoleh hasil yang sama seperti
hasil wawancara, yakni metode yang digunakan guru dalam proses pembelajaran
sejarah adalah ceramah dan diskusi. Dari segi penyampaian informasi, materi,
serta dalam hal memberikan umpan balik yang dilakukan guru terhadap siswa
telah dilakukan dengan baik. Namun, kemampuan siswa dalam menganalisa dan
merekonstruksi informasi yang diberikan oleh guru sangat minim.
Proses diskusi tentunya juga tidak asing dan hampir selalu ada dalam
proses pembelajaran sehari-hari. Namun, diskusi yang diadakan dalam
pembelajaran sejarah pada kelas X oleh guru HH menggunakan variasi yaitu
dengan permainan. Siswa sebelumnya berdiskusi kelompok, kemudian masing-
masing kelompok membuat dan menjawab pertanyaan yang diajukan oleh
kelompok lain. Masing-masing kelompok saling berusaha untuk menjawab paling
cepat dan juga benar, sehingga kelompok mereka akan mendapatkan poin. Dalam
kegiatan belajar, siswa cukup senang mengikuti pelajaran sejarah. Akan tetapi,
materi yang dibahas tidak dapat dipahami dengan jelas, karena hanya beberapa
siswa saja yang aktif dalam diskusi tersebut, sedangkan siswa lain cenderung
melihat temannya yang beraktivitas. Selain itu, sumber materi yang disajikan
terbatas pada buku teks.
Padahal sejatinya, dalam diskusi setiap peserta diharapkan dapat
memberikan sumbangan pemikiran sehingga mendapat pengertian yang bulat
mengenai materi yang didiskusikan. Sesungguhnya diskusi memiliki kelebihan
dan kekurangannya, yakni merangsang kreativitas peserta didik dalam bentuk
gagasan, prakarsa, ide dalam memecahkan masalah; mengembangkan sikap
menghargai pendapat orang lain; memperluas pengetahuan dan wawasan; dan
membina siswa untuk terbiasa musyawarah untuk mufakat dalam memecahkan
suatu masalah.
Kendala yang yang sering dihadapi guru dalam pembelajaran sejarah di
sekolah yakni materi pembelajaran sejarah sangat padat dan banyak sehingga
tidak semua materi yang disampaikan kepada siswa dapat diingat dan dipahami
dengan baik, maka perlunya sebuah media pembelajaran untuk memberikan
dampak positif dalam pembelajaran sejarah seperti memudahkan penguasaan dan
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pemahaman terhadap materi sejarah yang disampaikan serta memecahkan
kebosanan peserta didik terhadap pembelajaran sejarah. Belajar dengan
menggunakan indera ganda (pandang dan dengar) akan memberikan keuntungan
bagi siswa. Siswa akan belajar lebih banyak dari pada jika materi pelajaran
disajikan hanya dengan stimulus pandang atau hanya dengan stimulus dengar saja,
hal ini sesuai dengan pandangan Dale (1969) dalam Azhar Arsyad (2013:13) yang
menggambarkan hasil belajar melalui indra pandang dan dengar sangat menonjol
perbedaannya. Dale memperkirakan bahwa perolehan hasil belajar melalui indera
pandang sekitar 75%, melalui indera dengar 13%, dan melalui indera lainnya
sekitar 12%. Maka dengan adaya media pembelajaran yang dilihat, didengar
kemudian diamati sekaligus akan memberikan pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan, sehingga menjadikan pembelajaran yang menyenangkan.
Hasil dari penelitian pendahuluan memperlihatkan bahwa guru memiliki
keinginan besar untuk menggunakan dan mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang baik, yang mampu merangsang otak siswa untuk
menumbuhkan kreativitas, meningkatkan minat siswa dalam mengikuti
pembelajaran sejarah. Akan tetapi ditemui beberapa kendala yang dihadapi antara
lain: waktu luang untuk menyusun atau membuat media pembelajaran,  dan sarana
sekolah yang terbatas. Tidak dimanfaatkannnya media dalam proses pembelajaran
pada umumnya disebabkan oleh berbagai alasan, seperti waktu persiapan
mengajar terbatas, sulit mencari media yang tepat, biaya tidak tersedia, atau alasan
lain, seperti waktu guru dimanfaatkan untuk pekerjaan lain yang sifatnya dapat
mendatangkan uang. Guru sebagai pelaku pembelajaran di kelas, dihadapkan pada
persoalan tentang bagaimana memberikan materi pembelajaran kepada siswa agar
dengan mudah dapat diterima dan dimengerti siswa.
Penggunaan media sebenarnya sangat membantu siswa baik untuk
menyerap materi maupun untuk memotivasi belajar siswa. Oleh karena itu, guru
perlu meningkatkan kapasitasnya untuk membuat media pembelajaran. Media
pembelajaran dapat menambah kemenarikan tampilan materi sehingga
meningkatkan motivasi dan minat serta mengambil perhatian peserta didik untuk
fokus mengikuti materi yang disajikan, sehingga diharapkan efektivitas belajar
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akan meningkat pula. Media pembelajaran juga merangsang peserta didik untuk
berfikir kritis, menggunakan kemampuan imajinasinya, bersikap dan berkembang
lebih lanjut, sehingga melahirkan kreativitas dan karya-karya inovatif. Hal ini
sejalan dengan Sadiman (2012: 17), yang menilai bahwa dalam proses belajar
mengajar, media mempunyai kegunaan yang penting, seperti: memperjelas
penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistis; mengatasi keterbatasan ruang,
waktu, dan daya indera; dapat mengatasi sikap pasif siswa karena menimbulkan
kegairahan belajar; dapat mengatasi kesulitan guru dalam penyesuaian antara
kurikulum dengan siswa karena memberi rangsangan yang sama. Hamalik juga
mempertegas bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru siswa, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh
psikologis terhadap siswa.
Dari perspektif siswa mengungkapkan bahwa selama ini mereka hanya
belajar berdasarkan buku teks pada setiap kali pertemuan, hal ini membuat siswa
tidak mempunyai ketertarikan terhadap materi yang diajarkan dan jika terkadang
mengandalkan powerpoint, siswa juga tidak paham terhadap materi yang
diajarkan karena isi dari power point tersebut juga sama dengan yang ada di buku
pegangan siswa, tidak ada video/gambar/film/contoh yang ditampilkan pada
power point tersebut, sehingga media tersebut menjadi tidak begitu berperan
dalam proses pengembangan kognitif siswa. Dengan adanya audio visual/video
situs sejarah Kerajaan Galuh ini yang digunakan sebagai media dan sumber
belajar, selain dapat mengembangkan kognitif siswa, media audio visual/video
situs sejarah Kerajaan Galuh ini diharapkan juga bisa mengangkat kecerdasan
afektif siswa yaitu sikap kesadaran sejarah. Siswa dapat melihat dengan nyata
peninggalan Kerajaan Galuh yang ada di sekitar siswa, kemudian siswa
diharapkan dapat menganalisis berpikir kritis tentang wujud-wujud akulturasi
Hindu Budha yang terlihat dari peninggalan yang ada di situs Karangkamulyan
dan Astana Gede. Melalui tayangan audio visual situs Kerajaan Galuh inilah
diharapkan dapat meningkatkan kesadaran sejarah siswa.
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Beberapa temuan hasil pada penelitian pendahuluan maka akan
memberikan gambaran kekuatan dan kelemahan pada pembelajaran sejarah,
sekaligus menjadi dasar pemikiran untuk mengembangkan media pembelajaran
yang menarik perhatian siswa, mampu mengembangkan kognitif siswa,
memudahkan pemahaman siswa dalam pembelajaran sejarah, menghilangkan
kebosanan, melatih guru untuk mengambangkan ide pemikirannya dalam
membuat media pembelajaran dan melatih guru untuk bisa membuat media
pembelajaran yang menarik. Hal ini sejalan dengan pernyataan Hamalik (1986)
dalam Sukiman (2012:41) bahwa pemanfataan media dalam pembelajaran dapat
membangkitkan keinginan dan minat baru, meningkatkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh secara psikologis kepada
peserta didik. Maka dikembangkanlah media audio visual situs sejarah Kerajaan
Galuh dalam pembelajaran sejarah untuk meningkatkan kesadaran sejarah.
2. Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Situs Kerajaan Galuh
dalam Pembelajaran Sejarah di SMK Taruna Bangsa
Dalam proses pengembangan, tentunya spesifikasi yang dihasilkan adalah
media pembelajaran audio visual situs sejarah Kerajaan Galuh. Hal ini disari dari
analisis kebutuhan siswa dan dosen bahwa dalam proses kegiatan pembelajaran
yang berlangsung selama ini masih didominasi oleh kegiatan ceramah dan diskusi
kelompok. Hal ini berakibat kurangnya pemahaman yang diserap siswa,
kreativitas dan daya nalar kritis siswa. Untuk meminimalisir masalah tersebut,
maka peneliti memberikan terobosan dalam pembelajaran sejarah dengan
mengembangkan media audio visual situs sejarah Kerajaan Galuh. Pengembangan
media ini disusun setelah mengetahui kebutuhan dan karakteristik siswa.
Kerangka teoretis yang digunakan dalam pengembangan media audio
visual situs sejarah Kerajaan Galuh adalah adalah pembelajaran sejarah yang
mengacu pada filosofi konstruktivisme. Dimana siswa akan membangun
pengetahuan atau memahami sejarah melalui pengalaman sendiri melalui
membaca, mendengar, bertanya, menelusuri, dan bereksperimen. Maka dalam
pandangan konstruktivisme ini peserta didik diharapkan memiliki kemampuan
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berfikir untuk mengembangakan pengetahuan mereka lalu menyelesaikan setiap
persoalan yang mereka hadapi dengan menghubungkan pada pengetahuan yang
telah mereka pahami.
Pertama, Media pembelajaran merupakan salah satu sumber belajar yang
digunakan untuk melatih siswa mengkonstruksi atau mengembangkan
pemikirannya dari materi yang ditangkap pada media pembelajaran tersebut
kemudian mengimplementasikan atau menghubungkan ke dalam kehidupan
mereka. Seperti media audio visual yang memanfaatkan situs sejarah Kerajaan
Galuh. Media ini merupakan salah satu media pembelajaran yang bisa digunakan
untuk membangun pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan
sebagaimana yang dikatakan oleh Levie dan Lentz dalam Sukiman (2012:38),
khususnya media visual, mengemukakan bahwa media pendidikan memiliki
empat fungsi yaitu: fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi
kompensatoris.
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan
mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran
yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi
pelajaran. Sering kali pada awal pelajaran peserta didik tidak tertarik dengan
materi pelajaran atau mata pelajaran itu merupakan salah satu pelajaran yang tidak
disenangi oleh mereka sehingga mereka tidak memperhatikan. Media gambar
khususnya gambar yang diproyeksikan melalui LCD dapat menenangkan dan
mengarahkan perhatian mereka kepada pelajaran yang akan mereka terima.
Dengan demikian, kemungkinan untuk memperoleh dan mengingat isi pelajaran
semakin besar.
Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan peserta
didik ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang
visual dapat menggugah emosi dan sikap peserta didik, misalnya informasi yang
menyangkut masalah sosial atau ras.
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung
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dalam gambar. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks
membantu peserta didik yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan
informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media
pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan peserta didik yang lemah dan
lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau
disajikan secara verbal.
Kedua, Media audio visual situs sejarah Kerajaan Galuh yang
dikembangkan dengan gabungan model kooperatif, akan mengembangkan dan
merangsang kepekaan otak dan panca indra dengan pengamatan pada objek di
dalam media audio visual situs sejarah Kerajaan Galuh, serta menumbuhkan
keterampilan sosial siswa melalui interaksi di dalam kelompok dan menumbuhkan
daya fikir kritis siswa dalam memahami isi dari media tersebut. Implementasi
media akan berpengaruh terhadap sikap kesadran sejarah. Tujuan pembelajaran ini
berdasarkan tujuan pembelajaran sejarah yang mengacu pada filosifis
kontruktivisme yakni " siswa membangun sendiri pengetahuannya, di mana
belajar membentuk pengetahuan, membuat makna, mempertanyakan kejelasan,
bersikap kritis, mengadakan justifikasi, serta menghubungkan pengetahuan
tersebut dengan permasalahan kehidupan dan upaya-upaya yang
direkomendasikan untuk memecahkan masalah tersebut, di mana pembelajaran
sejarah memiliki esensi dan substansi yang mendasar, berkaitan dengan
memperibadikan nilai-nilai kesejarahan kepada siswa, menjadi siswa yang lebih
memiliki kepekaan sosial dan keterampilan sosial yang dapat digunakan dalam
partisipasi untuk memecahkan masalah-masalah sosial yang terjadi sehari-hari
serta tantangan-tantangan masa kini dan masa depan di era global.
Ketiga, dilihat dari segi karakteristik peserta didik. Salah satunya bias dilihat dari
gaya belajar peserta didik. Gaya belajar peserta, terdiri dari beberapa tipe
diantaranya tipe visual (cara belajar melalui apa yang mereka liat), pelajar
auditorial (cara belajar melalui apa yang mereka dengar) serta pelajar kinestetik
(cara belajar siswa lewat gerak dan sentuhan). Dari berbagai tipe gaya belajar ini,
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penting bagi seorang guru untuk bisa memfasilitasi siswa dalam kegiatan
pembelajaran agar memberikan kemudahan peserta didik dalam memperoleh
pengetahuannya. Maka salah satu yang bisa dilakukan guru adalah dengan
membuat dan mengembangkan media pembelajaran audio visual dengan
memanfaatkan situs sejarah Kerajaan Galuh.
Setelah analisis kebutuhan dan karakteristik siswa dilakukan maka langkah
selanjutnya adalah merumuskan kompetensi dan indikator hasil belajar.
Kompetensi yang terdapat pada SMK kelas X adalah Kompetensi Inti: 3.
Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dalam
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
Kompetensi Dasar: 3.8 Mengidentifikasi karakteristik kehidupan masyarakat,
pemerintahan dan kebudayaan pada masa kerajaan-kerajaan Hindu-Buddha di
Indonesia dan menunjukkan contoh bukti-bukti yang masih berlaku pada
kehidupan masyarakat Indonesia masa kini.
Dari Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar di atas, maka dijabarkanlah
indikator-indikator sebagai berikut:
1. Menunjukkan nilai-nilai syukur pada ciptaan Tuhan YME berupa
peninggalan hasil budaya masa Hindu-Buddha di Indonesia
2. Menunjukkan nilai-nilai toleransi antar umat beragama dengan saling
menghargai peninggalan hasil budaya masa Hindu-Buddha di Indonesia
3. Menunjukkan sikap tanggung jawab terhadap peninggalan hasil budaya
Hindu-Buddha di Indonesia
4. Menunjukkan sikap peduli terhadap peninggalan hasil budaya Hindu-
Buddha di Indonesia
5. Menunjukkan sikap jujur dalam mengerjakan tugas-tugas dari
pembelajaran sejarah
6. Menunjukkan sikap tanggungjawab dalam mengerjakan tugas-tugas dari
pembelajaran sejarah
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7. Menjelaskan konsep akulturasi budaya masa Hindu-Buddha di Indonesia
8. Mendeskripsikan wujud akulturasi masa Hindu-Buddha di Indonesia
berupa bahasa
9. Mendeskripsikan wujud akulturasi masa Hindu-Buddha di Indonesia
berupa religi/kepercayaan
10. Mendeskripsikan wujud akulturasi masa Hindu-Buddha di Indonesia
berupa organisasi sosial kemasyarakatan
11. Mendeskripsikan wujud akulturasi masa Hindu-Buddha di Indonesia
berupa sistem pengetahuan
12. Mendeskripsikan wujud akulturasi masa Hindu-Buddha di Indonesia
berupa peralatan hidup/teknologi
13. Mendeskripsikan wujud akulturasi masa Hindu-Buddha di Indonesia
berupa kesenian
14. Melaporkan kehidupan masyarakat, pemerintahan dan kebudayaan pada
masa kerajaankerajaan Hindu-Buddha di Indonesia
Langkah selanjutnya dari tahap perencanaan adalah merumuskan butir-butir
materi, Pada penelitian ini, selain melakukan pengembangan media pembelajaran
dalam bentuk slide pembelajaran sejarah yang dimuat dalam CD, juga dilakukan
pengembangan materi pembelajaran sejarah dengan mengaitkan sejarah Kerajaan
Galuh, dengan materi “Wujud akulturasi budaya Hindu Budha”. Dalam
mengembangkan materi, dikumpulkanlah berbagai bahan bacaan yang berkaitan
dengan sejarah Kerajaan Galuh dan wujud akulturasi budaya Hindu Budha yang
ada di situs Kerajaan Galuh.
Kemudian langkah selanjutya dalam tahap perencanaan adalah
merumuskan alat pengukuran keberhasilan. Dalam penelitian ini, alat pengukur
tingkat keberhasilan siswa terdiri dari tes objektif (untuk mengukur prestasi), dan
pengisian angket skala sikap oleh siswa untuk mengetahui tingkat kesadaran
sejarah siswa, serta hasil pengamatan/observasi dalam kegiatan pembelajaran.
Tahap terakhir dari perencanaan pengembangan media pembelajaran
sejarah adalah Pembuatan naskah program media. Naskah dibuat berdasarkan
materi yang akan diajarkan kepada siswa yang dituangkan dalam bentuk silde.
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Fungsi dari pembuatan naskah ini adalah sebagai penuntun dalam membuat bahan
presentasi untuk mengambil gambar serta merekam suara yang relevan dengan
materi yang diajarkan. Untuk kepentingan pembuatan slide, dikumpulkanlah data
berdasarkan naskah yang telah dibuat, baik berupa tulisan dari uraian materi yang
telah dibuat, foto, video dan musik pengiringnya serta suara sebagai narasi yang
direkam. Selanjutnya setelah tahap perencanaan selesai, dilakukanlah produksi
media. Tahap produksi dilakukan dengan memasukkan materi yang telah disusun
dalam Storyboard ke dalam komputer. Data yang dihasilkan selanjutnya
diintegrasikan dengan program Windows Movie Maker. Setelah semua proses
tersebut selesai maka langkah selanjutnya memasukkannya ke dalam hardisk dan
CD. CD itulah nantinya yang akan sebagai media pembelajaran sejarah
d. Penilaian oleh Ahli Media dan Desain Ahli Materi Pembelajaran
Untuk mengevaluasi media pembelajaran video yang telah di produksi
maka dilakukan validasi oleh ahli materi dan media pembelajaran. Dalam
penelitian ini sebagai validatornya adalah (1) Ketua Program Studi Magister
Teknologi Pendidikan FKIP Universitas Sebelas Maret Surakarta sebagai ahli
media pembelajaran. (2) guru sejarah sebagai ahli materi. (3) uji coba masing-
masing terhadap 3 siswa, uji coba kelompok kecil pada 12 siswa, dan uji coba
lapangan pada satu kelas yakni 30 siswa. Dari hasil penilaian serta saran-saran
yang diberikan, maka media pembelajaran diperbaiki dengan saran dari ahli
media, diantaranya menambahkan tujuan dan indikator pembelajaran,
menampilkan tulisan prasasti yang berbahasa Sunda pada salah satu prasasti yang
belum ada tulisannya, dan pada penutup menampilkan pembelajaran yang
diinginkan, serta pihak-pihak yang terkait dalam pembuatan video.
Sedangkan saran dari ahli materi adalah penambahan tulisan pada lokasi
situs dan musik pengiring yang sesuai dengan daerah. Dan saran dari siswa yaitu
memperbaiki tampilan slide dalam tayangan agar lebih menarik. Untuk
selanjutnya media pembelajaran audio visual situs Kerajaan Galuh siap untuk
diujicobakan di lapangan kelas sebenarnya dengan 30 orang siswa.
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Dari hasil belajar yang diperoleh melalui uji implementasi pembelajaran
sejarah dengan menggunakan media audio visual situs Kerajaan Galuh terjadi
peningkatan dalam prestasi belajar sejarah siswa dan nilai angket sikap kesadaran
sejarah siswa.
Secara teoritik memang benar bahwa pembelajaran dengan media yang
menggunakan indra penglihatan dan pendengaran (audio visual) akan membawa
hasil belajar yang lebih baik dari pada hanya menggunakan indra pandang saja
(visual) atau indra pendengaran saja (audio).
3. Efektivitas Media Pembelajaran Sejarah Menggunakan Audio Visual Situs
Kerajaan Galuh dalam Meningkatkan Kesadaran Sejarah
Uji efektivitas digunakan untuk mengetahui keberhasilan pembelajaran
dengan menggunakan media audio visual Situs Kerajaan Galuh dalam
meningkatkan prestasi belajar dan kesadaran sejarah di SMK Taruna Bangsa.
Untuk menghitung efektifitas media pembelajaran diadakan eksperimen. Kelas X
Keperawatan dipilih sebagai kelas eksperimen dengan menggunakan media yang
dikembangkan, sedangkan kelas X Teknik Komputer  Jaringan sebagai kelas
kontrol dengan menggunakan powerpoint. Penetapan dua kelas ini dengan cara
melalui uji kesetaraan. Uji kesetaraan yang digunakan adalah uji homogenitas.
Nilai-nilai yang digunakan untuk uji homogenitas adalah dari nilai pre tes. Nilai-
nilai tersebut kemudian dihitung menggunakan program SPSS 16.00. Setelah
dikomputasikan diperoleh kesimpulan bahwa variansi-variansi dari kedua
populasi tersebut sama (homogen).
Dari hasil uji efektivitas diperoleh prestasi kelompok yang menggunakan
media pembelajaran audio visual Situs Kerajaan Galuh yang dikembangkan lebih
tinggi dari pada kelompok yang menggunakan media powerpoint. Seperti yang
disampaikan Hamalik (1994: 10), pemanfaatan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa
pengaruh psikologis terhadap siswa. Peserta didik lebih dapat memahami dan
memperoleh informasi yang padat. Media pembelajaran audio visual Situs
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Kerajaan Galuh ini selain membantu guru untuk mempermudah dalam proses
pembelajaran, juga memberikan nuansa baru dalam proses pembelajaran yang
lebih menarik, inovatif, dan efisien.
Berdasarkan hasil uji t untuk dua sampel yang independen (independent
sample t test), diperoleh thit = 5,804 dibandingkan pada t tab 2,015 (taraf
signifikansi 5%), sehingga dapat dikatakan bahwa t hit > t tabel atau 5,804 > 2,015.
Sehingga terdapat perbedaan yang signifikan nilai prestasi siswa antara kelas
kontrol dan kelas eksperimen. Maka dengan demikian diperoleh kesimpulan
bahwa terjadi keefektifan dalam penggunaan media pembelajaran audio-visual
dalam pembelajaran sejarah di SMK Taruna Bangsa Ciamis.
Sedangkan berdasarkan uji t pada angket untuk mengetahui pengaruh
media pembelajaran terhadap kesadaran sejarah diperoleh hasil thit = 5,210. Ini
lebih besar dibandingkan pada ttab 2,015 dengan taraf signifikansi 5%, sehingga
dapat dikatakan bahwa t hit > t tabel. Maka dengan demikian diperoleh kesimpulan
bahwa terjadi keefektifan dalam penggunaan media pembelajaran berbasis audio-
visual untuk meningkatkan kesadaran sejarah.
Pengintegrasian antara materi, kurikulum, dan media audio visual situs
Kerajaan Galuh dapat membawa perubahan dalam diri siswa baik itu dari hasil
belajar maupun dari skala sikap kesadaran sejarah. Hal ini sejalan dengan
pendapat Penny dan Kathleen dalam penelitiannya (2011:207) yang menyebutkan
adanya perubahan dalam diri siswa ke arah positif dengan diujicobakanya pola
keterlibatan siswa dalam konteks integrasi kurikulum. Tujuan utama integrasi
kurikulum adalah untuk mengupayakan penyatuan individu dan sosial melalui
penyelenggaraan kurikulum di sekitar masalah yang signifikan dan isu-isu,
kolaboratif diidentifikasi oleh pendidik dan peserta didik, tanpa memperhatikan
batasan antar mata pelajaran. Integrasi kurikulum dengan melibatkan lingkungan
sekitar juga menuntut pendidik agar mempunyai persiapan materi yang lebih.
Persiapan guru akan berbeda pada tiap jenjang pendidikan yang berbeda pula.
Semakin tinggi  pendidikan, semakin banyak hal/materi yang harus dipersiapkan.
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Tidak jauh berbeda dengan Penny dan Kathleen, Gregor Fountain, Michael
Harcourt dan Mark Sheehan (2011:26), mengemukakan bahwa Situs-situs
memiliki potensi untuk membantu siswa menjadi mengerti maknanya, aktif dan
kritis terhadap "isi" dari masa lalu dan penerapannya hingga saat ini. Peringatan
dan situs warisan menawarkan banyak peluang bagi para guru dan siswa untuk
terlibat dengan arti penting sejarah dan untuk mengembangkan alat intelektual
agar lebih memahami bagaimana hubungan masa lalu dan masa kini. Model
pembelajaran ini memiliki manfaat yang cukup besar dalam menginformasikan
bagaimana kaum muda belajar untuk berpikir secara historis, ada lebih banyak
pekerjaan dibutuhkan untuk mengembangkan pendekatan ini, melalui berpikir
tentang makna sejarah yang tidak hanya mencerminkan tampilan disiplin subjek
tetapi juga dimensi sosial dan budaya.
